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Pro gradu -tutkielmani on etnografinen tutkimus digitaalipelien pelaamiskehyksestä ja siihen sisäl-
tyvästä pelaamislumosta rajaten tutkimuksen LAN-pelaamiseen ja pelaajien kuvailemiin pelikoke-
muksiin.  Teoreettisena  tutkimusviitekehyksenä  käytin  Erving  Goffmanin  (1986)  kehysanalyysia 
sekä Gary Alan Finen (1983) tutkimusta roolipelaamisesta Goffmanin teoria-ajatuksiin pohjautuen. 
Tutkimusmenetelminä käytin vapaata havainnointia ja teemahaastatteluja. 
LAN-pelaamisessa ja pelikokemuksien kuvailussa vertailin kahta eri miespelaajaikäryhmää, joista 
nuoremmat pelaajat olivat 16-19 -vuotiaita ja vanhemmat 24-31 -vuotiaita. Vapaan havainnoinnin 
suoritin kolmessa LAN-tapahtumassa, joista yksi oli Pohjois-Savossa ja kaksi Pirkanmaalla. Haas-
tattelut  tein  pienemmissä LAN-tapahtumissa Pirkanmaalla  ja  Pohjois-Savossa.  Haastateltavia  oli 
yhteensä 15. Aineistonkeruun jälkeen kävin läpi muistiinpanot ja tein yhteenvedot näistä kolmesta 
LAN-tapahtumasta. Haastatteluaineistojen kohdalla tein ensin litteroinnit, ja tämän jälkeen vertaile-
van analyysin pohtien pelaajaikäryhmien yhtäläisyyksiä ja eroavaisuuksia. 
Tutkijan näkökulmasta yhteisinä piirteinä kaikissa kolmessa LAN-tapahtumassa oli miesvaltaisuus, 
halu pelata yhdessä ja kilpailla sekä pelattavat pelit (strategia- ja räiskintäpelit). LAN-pelaamisessa 
näytti kuitenkin haastattelujen perusteella nousevan tärkeimmiksi asioiksi sosiaalinen pelaaminen, 
kavereiden näkeminen, hauskuus, hyvä ilmapiiri ja tunnelma. Hyvään pelikokemukseen liittyi nuo-
remmilla pelaajilla hyvä peli, kilpailu ja kavereiden kanssa pelaaminen. Osalla vanhemmista pelaa-
jista hyvä pelikokemus oli verrannollinen hyvään kirjaan, jossa hyvä tarina herättää ajatuksia ja tyy-
tyväisyyttä. Toisilla vanhemmista pelaajista hyvä pelikokemus oli sama asia kuin hyvä peli, johon 
liittyivät hyvien pelielementtien lisäksi vuorovaikutteisuus ja viihteellisyys. Nämä kaksi tutkimus-
ikäryhmää voi siten nähdä niin kahtena eri pelaajaikäryhmänä kuin toistensa jatkumona, jossa eri 
ikä- ja elämänvaiheisiin liittyvät muutokset vaikuttavat luonnollisesti myös ajanvietteisiin ja harras-
tuksiin, jolloin nuorena aikaisempi aktiivipelaaminen muuntuu ajan myötä vanhempana mukavaksi 
ajanvietteeksi kavereiden seurassa.
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My Master’s  Thesis  is  an etnografic game study,  that  examines the frame of gameplay and its 
fascination in digital games. I am concentrating in LAN (Local Area Network) game playing and 
gameplay experiences as described by the players. My theoretical framework consists of the frame 
analysis drawn by Erving Goffman (1986) and Gary Alan Fine’s (1983) studies on role playing. My 
research methods were free observation and thematic interviews.
In order to describe LAN playing and gameplay experiences, I compared two groups of men; one 
consisting of men aged 16 to 19 and the other of men between 24 and 31. I observed the players in 
three LAN events, one of which took place in Northern Savonia and the other two in the Tampere 
area. I interviewed the players during two smaller LAN events in the Tampere area and in Northern 
Savonia. There were fifteen interviewees in all. Having collected the research material, I reviewed 
my notes and wrote summaries of the three LAN events. I first transcribed the interview material 
and then proceeded to make a comparative analysis in which I contemplated the differences and 
similarities between the two age groups concerned.
From the researcher’s perspective, all the LAN events shared the following features: the prevalence 
of men,  the desire  to  play and compete together,  and the types of  games played (strategy and 
action). The interviews demonstrated, however, that the most important issues in LAN playing were 
the social nature of playing, meeting friends, having fun and good atmosphere. For the younger 
players, a positive gameplay experience was related to issues such as a good game, competition and 
playing with friends. Some of the older players compared a positive gameplay experience to a good 
book in which the story provokes thoughts and causes a feeling of contentment. The other older 
players juxtaposed a positive gameplay experience with a good game where good elements of game 
connected  with  interactivity  and  entertainment.  The  two  research  groups  could  therefore  be 
regarded not only as two groups of players of different ages, but also viewed in a continuum in 
which changes related to different phases in one’s life as well as age have natural effect in hobbies 
and other activities, with the active playing at a younger age turning into an enjoyable pastime with 
friends at an older age.
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61 JOHDANTO
1.1 Miksi pelitutkimusta?
Pelitutkimusaiheen valinta ja kiinnostus pelitutkimukseen lähti liikkeelle ensinnäkin kiinnostuksesta 
itselle melko tuntemattomaan harrastukseen ja ajanvietteeseen, josta halusin tietää lisää. Omat hen-
kilökohtaiset konsolipelikokemukseni (mm. Nintendo-pelit) 1990-luvun alkupuolelta ovat olleet sen 
verran lyhytaikaisia ja ei niin suuria taito- ja tunnekokemuksia herättäviä, että voisin luokitella it-
seäni "pelaajaksi" tai pelaamisen asiantuntijaksi. Toiseksi olen aina ihmetellyt nuoresta asti mies-
puolisten ystävieni suurta kiinnostusta ja viehätystä pelata tietokone- ja konsolipelejä, joten halusin 
ottaa selvää, mihin tämä suorastaan loppumaton viehätys perustuu. Kolmanneksi olen usein mietti-
nyt, onko pelaaminen vain negatiivista, riippuvuutta aiheuttavaa ja aggressiivisuuteen provosoivaa 
tekemistä – niin kuin asia on usein ilmaistu mediassa ja julkisuutta saaneissa mediaväkivaltatutki-
muksissa – vai voiko se olla myös kehittävää ja mielihyvää aiheuttavaa kokemuksellisuutta. Tähän 
aihealueeseen liittyen tein myös teoreettisen kandidaatin tutkielman Samastuminen ja immersio-ko-
kemus tietokone- ja konsolipeleissä - eri pelaamisnäkökulmat ja merkitykset (2006).
Vaikka usein pro gradu -tutkielman linjaukset pitäisi olla selkeät ja valmiit ennen aineistojen keruu-
ta ja analyysia, oman tutkimukseni tarkkojen tutkimuskysymysten tai -ongelmien rajaaminen tapah-
tui vasta tutkimuksen loppuvaiheessa. Ainut asia, mistä halusin tietää ja ymmärtää syvemmin, on 
pelaamisen viehätys ja lumo. Kuitenkin sen rajaaminen esimerkiksi tiettyyn kysymykseen pelikoke-
muksesta, tunteista tai motivaatiosta tuntui aluksi hankalalta aina teoreettista käsiteperustaa myö-
den; välillä pohdin koko pelitutkimuksen tekemisen järkevyyttä. Harkitsin vakavasti jopa tutkimus-
aiheen hylkäämistä, koska en tuntenut löytäväni oikeaa näkökulmaa aihealueen rajaamiseen. Yritin 
löytää ratkaisua erilaisista teoriataustoista harkiten ensin fenomenologiaa ja tunne -näkökulmaa ja 
näiden yhdistämistä. Käydessäni läpi erilaisia fenomenologiaan ja tunteisiin liittyvää aineistoa huo-
masin näiden teoreettisten kuvailujen olevan riittämättömiä, eikä näihin pohjautuvia ajatuksia pys-
tynyt soveltamaan omaan tutkimukseeni systemaattisesti. Kuitenkin kokeneempien tutkijoiden avul-
la sain tutkimukseni rajattua etnografiseksi pelitutkimukseksi, jossa laadullisten tutkimusmenetel-
mien avulla perehdyin tarkemmin LAN-pelaamiseen ja eri ikäisten pelaajien itse kuvailemiin peli-
kokemuksiin.
Monissa pelaamiseen liittyvissä artikkeleissa ja tutkimuksissa, joita luin tutkielmaani varten, on ku-
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kökulmia pelaamisen kuvailussa. Tutkielmani tarkoituksena on tuoda enemmän esiin pelaajien omia 
ajatuksia ja kokemuksia pelaamisestaan, ja havainnollistaa myös sitä, miten ulkopuolinen tutkija ja 
pelaajat näkevät pelaamisen eri merkitykset eri tavalla. Lisäksi pyrin havainnollistamaan iän tuomaa 
muutosta pelaamiseen vertailemalla kahta eri pelaajaikäryhmää. Aikaisemmissa pelitutkimuksissa 
hyvänä suomalaisena esimerkkinä pelaajien omien kokemusten esiintuomisessa on Laura Ermin, 
Satu Heliön ja Frans Mäyrän (2004) tekemä laadullinen pelitutkimus 10-12 -vuotiaiden lasten ja 
nuorten pelaamisesta ja pelikokemuksista.
Päätutkimusaiheenani on pelaamiskehyksen ja siihen sisältyvän pelaamislumon tutkiminen rajaten 
sen LAN-pelaamiseen ja pelaajien kuvailemiin pelikokemuksiin. Tutkimuksessani vertailen kahta 
eri  miespelaajaikäryhmää,  joista  nuoremmat pelaajat  ovat  16-19 -vuotiaita  ja  vanhemmat 24-31 
-vuotiaita (ikäryhmät määrittyneet lähinnä haastattelujen pohjalta).  Teoreettisena tutkimusviiteke-
hyksenä käytän Erving Goffmanin (1986) Kehysanalyysia, etenkin kehys- ja ankkurointi -käsitteitä, 
sekä Gary Alan Finen (1983) tutkimusta roolipelaamisesta Goffmanin teoria-ajatuksiin pohjautuen. 
Tutkimusmenetelminä käytin vapaata havainnointia ja teemahaastatteluja, jotka ovat etnografisen 
tutkimuksen päämenetelmiä. Lisäksi aineistojen analyysivaiheessa viittaan paljon myös aikaisem-
piin pelitutkimuksiin.
Tutkimukseni kuvailu ja analyysi lähtevät liikkeelle LAN-pelaamisesta, nimenomaan tutkijan näkö-
kulmasta, mitä LAN-pelaaminen käytännössä on, minkälaisissa ympäristöissä pelaaminen tapahtuu, 
minkälaisia ja minkä ikäisiä pelaajia näistä pelitapahtumista löytyy, ja minkälaisia pelejä pelataan. 
LAN-tapahtumien tutkijan kuvailusta siirrytään pelaajahaastateltavien omiin kuvauksiin pelitapah-
tumista ja niiden merkityksestä. Lopulta kuvailu ja analyysi huipentuvat pelaajahaastateltavien hen-
kilökohtaisempiin ajatuksiin pelaamisesta ja pelikokemuksista: kuinka kauan he ovat pelanneet di-
gitaalipelejä, ja kuinka usein he pelaavat, mitkä pelit ovat parhaita, minkälainen on hyvä pelikoke-
mus ja minkälaisia tunteita pelikokemus herättää, ja voiko pelatessa kokea syväuppoutumista (im-
mersiota) tai samastumista. Lopuksi teen vielä yhteenvetoa ja vertailua kahdesta eri pelaajaikäryh-
mästä, sekä pohdin kriittisesti tutkielmani onnistumista ja pelitutkimuksen tulevaisuutta.
81.2 Aikaisemmat pelitutkimukset
Akateemisen pelitutkimuksen käynnistämisvaiheessa 2000-luvulla Pohjoismaat ovat olleet edellä-
kävijöitä.  Yhdentoista  tutkijan  perustamassa  Game  Studies  -tutkimusryhmässä  on  seitsemän 
pohjoismaalaista, joista kaksi on suomalaista, Markku Eskelinen ja Aki Järvinen. (Eskelinen 2005, 
56.) Pelitutkimusta pidetään Suomessa tärkeänä tutkimusosa-alueena yleisten uusmedioiden tutki-
muksessa (Lahikainen, Hietala, Inkinen, Kangassalo, Kivimäki & Mäyrä 2005; Kupiainen 2005).
Nykyään mediaa ja sen vaikutuksia sekä pelien hyöty- ja haittakäyttöä on tutkittu sekä määrällisillä 
että laadullisilla tutkimusmenetelmillä. Pelitutkimusta on tehty Euroopassa muun muassa Ruotsissa, 
Tanskassa,  Englannissa,  Hollannissa,  Saksassa  ja  Espanjassa  sekä  Euroopan ulkopuolella  muun 
muassa Yhdysvalloissa, Kanadassa, Uudessa-Seelannissa ja Japanissa. (von Feilitzen & Carlsson 
2000.) Suomessa kiinnostus erityyppisiin pelitutkimuksiin on kasvanut 2000-luvun molemmin puo-
lin (ks. esim. Salokoski 2002 a/b & 2005; Lahikainen ym. 2005). Eskelisen mukaan konsoli- ja pc-
pelejä tutkittiin jo 1980-luvun alkupuolelta lähtien, mutta vain markkinatutkimuksen ja pelien pe-
laamisen oletettujen negatiivisten vaikutusten näkökulmista (Eskelinen 2005, 55). Lähivuosina peli-
tutkimuksissa on noussut kuitenkin yhä enemmän esiin myös vapaa-aikaan, mukavuuteen ja koke-
mukseen liittyvät näkökulmat (Ermi, Mäyrä & Heliö 2004; Lahikainen ym. 2005).
Suomessa mediasta,  mediaväkivallasta ja sen vaikutuksista  ovat  kirjoittaneet muun muassa Anu 
Mustonen ja Tarja Salokoski Jyväskylän yliopistossa, sekä Reijo Kupiainen Lapin yliopistossa. Sa-
lokosken (2002, a/b) tutkimustyö on painottunut väkivaltaa sisältävien pelien tutkimukseen, ja hä-
neltä ilmestyi väitöskirja kyseiseen aihealueeseen liittyen vuonna 2005. Salokosken artikkelit ja väi-
töskirja kuuluvat osaksi Jyväskylän yliopiston psykologian laitoksen Ihmisen kehitys ja sen riskite-
kijät -huippututkimusyksikön  hanketta  Elektronisten  pelien  pelaamisen  riskit  ja  mahdollisuudet 
(emt., 2002). Kupiaisen (2005) tutkimustyö painottuu taas mediakasvatuksen fenomenologiseen nä-
kökulmaan.
Tampereen yliopistossa Anja-Riitta Lahikaisen tutkimusryhmä on tehnyt laajempaa uusmediatutki-
musta lapsilla. Lahikaisen ynnä muiden tekemä tutkimus on osa vuonna 2000 aloitettua hanketta 
Lapset ja tietoyhteiskunta. (Emt. 2005, 6.) Tutkimusaiheeni kannalta olennaista laadullista pelitutki-
9musta ovat tehneet Frans Mäyrä ja Laura Ermi Tampereen yliopistossa pelikokemuksiin liittyen (ks. 
Ermi & Mäyrä 2005).
Lisäksi laadullista LAN-pelitutkimusta ovat tehneet muun muassa Jeroen Jansz Amsterdamin yli-
opistossa Hollannissa (ks. Jansz & Martens 2005) ja Melanie Swalwell Wellingtonin yliopistossa 
Uudessa-Seelannissa  (ks.  Swalwell  2003  &  2006).  Swalwellin  toisessa  pelitutkimusartikkelissa 
(2003) on lisäksi hyvin paljon mielenkiintoisia viittauksia ja kommentteja koskien mediaväkivaltaa 
ja sodankäyntiin liittyvää uutisointia.  Osa näistä tutkimusartikkeleista muodostui hyvin tärkeiksi 
teksteiksi oman tutkimusaineistoni analyysin kannalta.
Gary Alan Fine (1983) on tehnyt laadullista, etnografista tutkimusta rooli- ja fantasiapelaamisesta, 
jonka teoriapohjana hän käytti Erving Goffmanin (1961) aikaisemmin kehittelemiä "kehys" -teoria-
ajatuksia, etenkin pelaamiseen liittyen. Fine käytti tutkimusmenetelminään havainnointia ja haastat-
teluja. Vaikka Fine ei ole tehnyt digitaalipelitutkimusta, hänen teoria-ajatuksensa ovat soveltuneet 
hyvin myös oman tutkimukseni tuloksiin ja analyysiin.
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2 TEORIATAUSTA JA KÄSITTEET
2.1 Teoriakäsitteet
2.1.1 Kehysanalyysi
Erving Goffmania (1922-1982) pidetään yhtenä 1900-luvun tärkeimpänä sosiologian ja "mikroso-
siologian" edustajana (Helkama, Myllyniemi & Liebkind 1999, 72). Hänen yksi tärkeimpiä teok-
siaan oli Kehysanalyysi (Frame Analysis: An Essay On The Organization Of Experience 1986), jos-
sa pohditaan tapahtumien ja kokemusten tilannekohtaisuutta, ja miten erilaiset vuorovaikutuskehyk-
set luovat omat säännöt ja odotukset yksilöiden toimintaan. Viittaan ja sovellan muun muassa Goff-
manin kehys ja ankkurointi -käsitteitä kuvaillessani eri pelaamisaspekteja.
Goffmanin (1986) kehysanalyysin tarkoituksena on esitellä ja hahmottaa 1. erilaisten tilanteiden ja 
kehysten rakentumista, 2. miten ympärillä oleva yhteisö ja siinä eläminen luo puitteet, säännöt ja 
ymmärryksen erilaisten kehysten muodostumiseen, ja 3. analysoida kehyksien rakentumisen heik-
kouksia ja kehyksien sisällä tapahtuvien kokemusten yksilöllisyyttä. Goffmanin kehysanalyysi pe-
rustuu siihen, mitä ja miten yksilö kokee erilaiset tilanteet ja niihin liittyvät säännöt, odotukset, ta-
pahtumat ja toiset yksilöt, jotka yhdessä muodostavat omanlaisensa toimintakehyksen, ja muodosta-
vat jokaiselle toimintakehykselle oman merkityksen.
Goffman (1986) näkee kaikki tapahtumat ja toiminnot tilannekohtaisina, jolloin yksilö elää tietyissä 
hetkissä tietyn aikaa kohdaten usein myös muita yksilöitä, ja nämä yksilöt eivät välttämättä ole aina 
selkeässä, rajatussa tai kasvokkaisessa kanssakäymisessä toistensa kanssa. Kun yksilöt osallistuvat 
tiettyyn tilanteeseen, he pyrkivät Goffmanin mukaan ottamaan selvää tai rakentamaan selkeän käsi-
tyksen siitä tietystä realiteetista ja siitä, mitä heiltä odotetaan. Erilaisista toimintakehyksistä ja toi-
minnan ankkuroinnista kerron tarkemmin kolmannessa luvussa.
2.1.2 Tunteet
Antonio Damasio (s. 1944) on aivotutkija ja neurologi, joka on onnistunut erilaisten aivotutkimus-
ten pohjalta kuvaamaan erittäin hyvin erilaisten tunnekokemusten sisältöjä. Damasio (2003, 50-54) 
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jakaa tunnekokemukset emootioihin ja tunteisiin. Damasio luokittelee emootiot vielä kolmeen ker-
rokseen: 1. taustaemootioihin, 2. perusemootioihin, ja 3. sosiaalisiin emootioihin. Taustaemootioilla 
Damasio tarkoittaa ennustamattomia mutta tärkeitä tunnekokemuksia, jotka eivät välttämättä näy 
yksilön käyttäytymisessä. Taustaemootioita ovat esimerkiksi hienoinen levottomuus, jännitys, ki-
reys tai rauhallisuus, jotka voivat näkyä ruumiinelehdinnässä, kehon liikeradoissa tai kasvojen il-
meissä. Ensisijaiset eli perusemootiot ovat pelko, viha, inho, yllättyneisyys, surullisuus ja iloisuus. 
Perusemootiot on Damasion mukaan helppo tunnistaa useisiin eri kulttuureihin kuuluvissa ihmisis-
sä. Myös olosuhteet, jotka aiheuttavat perusemootioita ja niihin liittyvää näkyvää käyttäytymistä, 
ovat varsin johdonmukaisia eri kulttuureissa.  Sosiaalisia emootioita ovat sympatia, nolostuminen, 
häpeä, syyllisyys, ylpeys, mustasukkaisuus, kateus, kiitollisuus, ihailu, loukkaantuminen ja halvek-
sunta. Koska näitä sosiaalisia emootioita pystyy Damasion mukaan näkemään ihmisten lisäksi myös 
muun muassa simpansseilla, apinoilla, delfiineillä, leijonilla ja susilla, tällainen sosiaalisten emoo-
tioiden taipumus näyttää kuuluvan nisäkkäillä synnynnäisiin syviin aivorakenteisiin, joita erinäiset 
sosiaaliset tilanteet laukaisevat.
Damasion (emt.,  85-93) mukaan "[...]  tunne on aistimus tietystä kehontilasta ja aistimus tietystä 
ajattelutavasta ja tiettyyn teemaan liittyvistä ajatuksista (emt., 87)." Tunteet siis kuvaavat Damasion 
näkemyksen mukaan reaktiivisessa prosessissa olevaa kehoa, johon vaikuttavat  kehon erilaiset tun-
temukset ja aistimukset (esim. mielihyvä, kipu, ilo, suru). Tunteet ovat enemminkin havaintoja ja 
aistimuksia kehonosista ja -tiloista, jotka syntyvät mistä tahansa homeostaattisten reaktioiden jou-
kosta, myös emootioista. Näin tunteet tulevat esiin kehollisina tunnekokemuksina.
2.1.3 Samastuminen
Samastumiseen liittyvät teoria-ajatukset perustuvat alunperin kuuluisan Sigmund Freudin (1856-
1939) psykoanalyysiin ja lapsuusajan psykoseksuaaliseen kehitykseen. Samastumisen lähtötekijöinä 
ovat primääri narsismi ja Oidipuskompleksi. Primääristä narsismista seuraa lapsen samastumispro-
sessi, jossa Oidipuskompleksin ahdistusta yritetään poistaa samastumalla esimerkiksi  vastakkaista  
sukupuolta olevaan vanhempaan. Tällä keinolla lapsi yrittää ansaita samaa sukupuolta olevan van-
hemman rakkauden. Toinen samastumismahdollisuus lapsella on pyrkiä olemaan mahdollisimman 
samanlainen samaa sukupuolta olevan vanhemman kanssa ansaitakseen tämän vanhemman rakkau-
den. Lapsen kolmas samastumismahdollisuus on pyrkiä olemaan mahdollisimman samanlainen per-
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heen yhden sisaruksen kanssa ansaitakseen vastakkaista sukupuolta olevan vanhemman rakkauden. 
Narsismin ja samastumisen myötä kolmannessa prosessissa tulee rinnalle idealisaatio eli ihannointi 
sekä sisäistäminen, jonka avulla muun muassa ihanneminä rakentuu. Esimerkiksi tietynlaisen johta-
jahahmon ihannoinnin myötä henkilö yrittää sisällyttää ihannoituja ominaisuuksia itseensä ja pyrkii 
näin olemaan mahdollisimman samanlainen ihannoidun henkilöhahmon kanssa.  (Parker 1997, 36-
37.)
Samastuminen tarkoittaa tunnepohjaista osanottoa, myötäelämistä ja eläytymistä oikean tai fiktiivi-
sen henkilön tilanteeseen sekä toisen ihmisen näkökulman jakamista. Samastumiseen liittyvät sijais-
kokemukset  ja  roolikokeilut;  samastuminen  voi  siis  olla  myös  ihaillun  hahmon  sisällyttämistä 
omaan identiteettiin pyrkimyksenä olla samanlainen ihaillun tai pelätyn kohteen kanssa. (Mustonen 
2001, 123-124, 181.) Samastumista tapahtuu virtuaalimaailmassa erilaisten pelien tai virtuaaliyhtei-
söjen kautta (ks. Ermi & Mäyrä 2005; Turkle 1995). Peliin samastuminen tapahtuu pelihahmon, 
mahdollisen tarinan ja virtuaaliympäristön pohjalta (Schneider, Lang, Shin & Bradley 2004, 361-
375).
2.2 Pelaamiseen liittyvät käsitteet
2.2.1 Virtuaalimaailma
Virtuaalimaailma tarkoittaa vuorovaikutteista, visualisoitavissa olevaa tietokantaa, joka tuottaa kol-
miulotteisia kuvia tietokoneen ja apuvälineiden avulla. Virtuaalimaailmassa elämykset voivat tuntua 
oikeilta, vaikka ne ovat keinoavaruudessa syntyviä kokemuksellisia tiloja. (Mustonen 2001, 184.) 
Virtuaalimaailma liittyy käsitteenä muun muassa pelimaailmaan ja virtuaaliyhteisöihin. Virtuaali-
maailma on luotu sellaiseksi paikaksi, missä käyttäjä liikkuu ohjelmoidussa ympäristössä, kokee ti-
lan erilaisten mahdollisten apuvälineiden välityksellä, ja manipuloi esineitä interaktiivisesti (Järvi-
nen & Mäyrä 1999, 148). Virtuaalimaailman synonyymejä ovat virtuaalitodellisuus, keinotodelli-
suus ja tekotodellisuus (Mustonen 2001, 184).
Tietokone- ja konsolipelit rakentuvat virtuaalimaailmaan. Se, mitä pelissä tapahtuu, on osa virtuaa-
limaailman tapahtumia, missä pelihahmo liikkuu pelaajan ratkaisujen mukaan. Pelihahmoon samas-
tumisen ja mahdollisen immersio-kokemuksen myötä pelaajan identiteetti muokkautuu osaksi vir-
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tuaalimaailmaa (Groenda, Nowak, Röβler & Hanebeck 2005; Turkle 1995). Joidenkin pelitutkijoi-
den mukaan pelien suunnittelussa pyritään pelimaailman sisältö saamaan yhä realistisemmaksi, jol-
loin pelaaja ei enää tunne liikuttavansa pelihahmoaan jossain virtuaalimaailmassa vaan pelaaja tun-
tee kirjaimellisesti olevansa pelihahmo (Groenda ym. 2005, 44).
2.2.2 Digitaalipelit: tietokone- ja konsolipelit
Käytän tietokone- ja konsolipeleistä yhteistä nimitystä digitaalipelit (mm. Ermi & Mäyrä 2005). 
Tietokonepelillä tarkoitetaan tietokoneella ja tietokoneen näppäimistöllä pelattavaa peliä. Konsoli-
pelillä tarkoitetaan tietokonepeliä, joka liitetään erityisellä pelikoneella tv-ruutuun, ja pelaamisen 
ohjailua varten on erillinen ohjauspaneeli. Pelikoneita ovat muun muassa Nintendo, Playstation ja 
X-Box. (Mustonen 2001, 171.) Eri pelityyppejä ovat 1. tasohyppelypelit, 2. seikkailupelit, 3. urhei-
lupelit, 4. simulaattoripelit, 5. strategiapelit, 6. taistelu (toiminta)- ja räiskintäpelit, 7. ajopelit ja 8. 
roolipelit (Salokoski ym. 2002, 130 a, taulukko 1.) On sitten pelityyppi tai aihealue minkälainen ta-
hansa, kaikki pelit voidaan luokitella vuorovaikutteiseksi viihteeksi (Jansz & Martens 2005, 336).
2.2.3 LAN-tapahtuma
LAN-tapahtuma tulee englanninkielisestä lyhenteestä LAN-event (Local Area Network), jolla tarkoi-
tetaan muutamasta kymmenestä jopa tuhansien pelaajien pelitapahtumaa, missä kaikki palvelimet ja 
pelaajien omat tietokoneet ovat Internet- ja paikallisverkkoyhteydessä toisiinsa. Ideana on luoda pe-
laajille peliareena, missä pelaajien koneet ovat yhteydessä toisiinsa, ja he voivat pelata kasvokkain 
online-yhteydessä. Riippuen pelaajien määrästä tapahtuma voidaan järjestää aina yksittäisistä ker-
hotiloista isoihin urheiluhalleihin. Tämäntyyppisissä pelitapahtumissa järjestetään yleensä erilaisia 
pelikilpailuja  eri  pelaajaryhmille,  mutta  tyypillisin  kilpailupeli  on  virtuaalimaailmassa  pelattava 
1.persoonan räiskintäpeli (first-person-shooter, FPS). Pelien pelaaminen ja kilpailuihin osallistumi-
nen voi tapahtua sekä yksin että tiimeissä; yksin tai tiimissä pelaaminen ja kilpaileminen ovat riip-
puvaisia pelistä (yksin pelattava peli tai monipeli). (Jansz & Martens 2005, 333-352.)
LAN-tapahtuma on aktiivinen pelitapahtuma, joka on käynnissä 24 tuntia vuorokaudessa ja kestää 
yleensä 2-3 päivää, ja järjestetään useimmiten viikonloppuisin tai lomapäivinä. LAN-tapahtumassa 
on yleensä mahdollista myös ladata noin 100MB-yhteydellä elokuvia ja muita tietokoneohjelmia. 
Pelitapahtumat houkuttelevat niin harrastaja-, aktiivi- kuin ammattipelaajia eri ikäluokista, mutta 
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tyypillisesti sukupuolijakauma on painottunut enemmän poikiin ja miehiin. (Jansz & Martens 2005, 
333-352.) Tutkimusten mukaan tosin myös tyttö- ja naispelaajien määrä on koko ajan kasvamassa 
(ks. Jansz & Martens 2005; Salokoski ym. 2002 a.). Suomessa suurimpia LAN-tapahtumia ovat 
muun muassa Summer ja Winter Assembly.
2.2.4 Pelikokemus
Virtuaalimaailma, immersio-kokemus, samastuminen, uppoutuminen ja flow-kokemus nivoutuvat 
yhteen tietokone- ja konsolipeleissä sekä pelikokemuksen määrittelyssä. Se, miten ne nivoutuvat 
yhteen,  riippuvat muun muassa pelaamisnäkökulmasta (1./3.-persoona) ja pelin tarinallisuudesta. 
1.persoonan  pelaamisnäkökulmassa puhutaan pelihahmon kameranäkökulmasta eli pelaaja ei näe 
pelihahmoa erillisenä pelihahmona tietokoneruudulla vaan pelaaja näkee virtuaaliympäristön niin 
sanotusti "pelihahmon silmin". 3.persoonan pelaamisnäkökulmassa taas pelaaja voi nähdä pelihah-
mon erillisenä liikkuvana hahmona tietokoneruudulla. Mustosen viittaamien tutkijoiden (Bangayn 
ja Prestonin 1998) mukaan immersio-kokemuksen voimakkuuteen vaikuttavat myös elämyksen jän-
nittävyys ja kokijan ikä (Mustonen 2001, 160).
Ermi ja Mäyrä (2005, 3-4) määrittelevät pelikokemuksen (gameplay experience) "todellisuudenpa-
koiseksi  kokemukseksi,  johon  aktiivisen  osallistumisen  lisäksi  kuuluu  syväuppoutumisen  tunne 
(emt., 4)." Tämä kokemus syntyy ainoastaan pelejä pelatessa, jossa yhdistyvät omaksuminen, oppi-
minen, keskittyminen, pelivisuaalisuus ja eriasteiset uppoutumisen tilat, joista tyypillisin, digitaali-
peleihin liittyvä, eniten käytetty käsite on immersio. Muita pelikokemukseen liittyviä käsitteitä on 
muun muassa uppoutuminen ja flow-kokemus. Nämä käsitteet kulkevat yleensä käsikädessä peliko-
kemuksen kuvailussa (emt.), mutta yritän tässä nyt hieman tehdä erottelua näiden käsitteiden välille 
selkeyden vuoksi.
Immersiolla (immersion)  tarkoitetaan  virtuaalielämykseen  syväuppoutumista,  eräänlaista  peli-
maailmaan sulautumista, jolloin pelaaja voi kokea voimakasta psykologista eläytymistä pelin kul-
kuun (Mustonen 2001, 159; Salokoski 2002, 151-163 b). Vuorovaikutteisuus, useita aisteja yhdistä-
vä stimulaatio,  dynaamiset  näytöt  ja  apuvälineet  lisäävät  immersio-kokemusta  (Mustonen 2001, 
160; Shields 2003, 45). Näin virtuaalimaailmaan uppoutuessa pelaaja voi suorastaan tuntea olevan-
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sa pelihahmo (Groenda ym.  2005, 44).  Mustosen viittaamien tutkijoiden (Ylä-Kotolan & Arain 
2000) mukaan myös kirja tai elokuva voi saada aikaan immersio-kokemuksen (Mustonen 2001, 
159).
Uppoutumisella (absorption) tarkoitetaan Ermin ja Mäyrän (2005, 4) mukaan huomion suuntaa-
mista  mieleen  tulleeseen  kokemukseen  toisin  kuin  immersiossa,  joka  on  kokonaisvaltaisempi 
kokemus, ja siihen liittyy lisäksi fyysisyys ja virtuaalisuus. Viihteellisyys ja oppiminen ovat osa 
uppoutumisen tunnetta. Uppoutumiseen liitetään myös kokemuksiin avoin luonteenpiirre ja mieli-
kuvitus, joka muodostuu keskittymisestä, tietoisuudesta ja tiedollisesta tilasta (kognitio), johon voi 
liittyä myös tietynlaista hypnoottisuutta (ks. Tellegen 1992*). Uppoutuminen nähdään myös tärkeä-
nä osana flow-kokemusta. (Ermi & Mäyrä 2005; Perron 2005.)
Mihaly Csikszentmihalyi'n  flow-kokemuksen kuvailussa tärkeimpiä teemoja ovat kokemukselli-
suus, tietoisuus, psyykkinen energia, nautinto, viihteellisyys ja merkityksen rakentaminen. Csiks-
zentmihalyi (1990, 39-40) pitää flow-kokemusta tietynlaisena tietoisuuden järjestymisenä, henkisen 
sekasorron vastakohtana. Flow-kokemukseen liittyy määrätietoinen tekeminen ja tavoitteiden aset-
taminen sekä innostuksen ja keskittymisen tunteet, jotka synnyttävät optimaalisen psykologisen ko-
kemuksen. Flow-kokemuksen kuvailuissa ihmiset kertovat myös itsekurin ylläpitämisestä, joka suo-
rituksen jälkeen saa aikaan itsensä voittamisen ja tilanteen haltuun ottamisen tunteita. Flow-koke-
mus on siten myös "itselle voittamista".
Csikszentmihalyi (emt., 48-49) näkee nautinnon ja flow-kokemuksen rakentuvan kahdeksalle nau-
tinnon fenomenologian elementille. Näitä elementtejä ovat:
1) henkilö näkee tehtävän suorittamisen mahdollisena
2) henkilöllä on kyky keskittyä
3) henkilölle on muodostunut selkeät tavoitteet, ja
4) tavoitteiden suoriutumisesta on mahdollista saada heti palautetta
5) henkilö tuntee syventyneensä tehtävän tekemiseen
*http://socrates.berkeley.edu/~kihlstrm/TAS.htm   
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6) tekeminen tuntuu kontrolloidulta
7) tietynasteinen itsensä hetkellinen kadottaminen, ja
8) aika tuntuu kuluvan huomaamatta.
Flow-kokemuksen kokemiseen ei Csikszentmihalyi'n mukaan vaikuta ikä, sukupuoli tai sosiaali-
luokka, ja flow-kokemuksen voi kokea muun muassa yleisurheilussa ja extreme-urheilussa (esim. 
laskuvarjohyppy), musiikissa, lautapelien pelaamisessa ja työnteossa. Csikszentmihalyi (emt., 94-
163) näkee flow-kokemuksen olevan hyvin kokonaisvaltainen mielentila, joka voi näkyä ja tuntua 
ihmisellä myös kehossa, ajattelussa ja työskentelyssä pitkän aikaa.
Flow-kokemus on Csikszentmihalyi'n (emt., 90) mukaan hyvin yksilöllinen kokemus, johon usein 
liittyy tietynlaisia persoonallisuuden piirteitä (an autotelic personality), jossa tietyn tehtävän tai te-
kemisen kautta pyritään löytämään oma olemassaolon merkitys. Tällaisen persoonallisuuden omaa-
vat ihmiset usein nauttivat erilaisista henkisistä haasteista ja kamppailuista. Tällaisille ihmisille han-
kalat tilanteet ovat mukavia haasteita, joita voi yrittää kontrolloida, ja jotka on näin mahdollista 
kääntää omaksi edukseen. Tällaiseen kokemukseen liittyviä ääriesimerkkejä löytyy muun muassa 
sotilaiden tarinoista vankeudessa.
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3 ERVING GOFFMAN: KEHYS JA ANKKUROINTI 
Goffmanin (1986, 5-8) kehysanalyysi pohjautuu hyvin pitkälle muun muassa Harold Garfinkelin 
ajatuksiin vuorovaikutuksesta,  puheesta ja todellisuuden sosiaalisesta  rakentumisesta.  Goffmanin 
mukaan Garfinkel toi esiin omissa tutkimuksissaan Alfred Schutzin (1899-1959) filosofisia ajatuk-
sia erilaisista toiminnan realiteeteista. Goffman näkee Garfinkelin laajentaneen tältä pohjalta teo-
reettista ajatteluaan moninaisista, päällekkäisistä, olemassa olevista todellisuuksista, joiden erilaisia 
sääntöjä pitää tutkia voidaksemme ymmärtää, miten missäkin todellisuudessa kuuluu toimia (selon-
teot).
Goffman käyttää lisäksi aineistopohjanaan paljon muun muassa erilaisia filosofisia tekstejä sosiaali-
sista todellisuuksista sekä tietoisuuden ja ajattelun rakentumisesta (Alfred Schutz, Barney Glaser, 
Anselm Strauss), teatteri- ja draama-analyysia (Luigi Pirandello) sekä pelaamiseen ja fantasiaan liit-
tyviä teoria-ajatuksia (Gregory Bateson). Goffmanin omien sanojensa mukaan hän rakentaa tilanne-
kohtaista teorianäkökulmaa, jossa hän pyrkii yhdistämään kaikkien edellä mainittujen tutkijoiden 
ajatuksia luodakseen selkeän kuvan "kehys"-käsitteestä. Seuraavaksi kerron tarkemmin erilaisista 
Goffmanin kuvailemista kehyksistä ja toiminnan ankkuroinnista.
3.1 Ensisijaiset toimintakehykset
Ensisijaisilla toimintakehyksillä Goffman (emt., 21) tarkoittaa ensimmäisiä tulkintaskeemoja, joita 
yksilö tekee osallistuessaan johonkin tiettyyn sosiaaliseen tapahtumaan tai vuorovaikutustilantee-
seen rakentaakseen tälle tapahtumalle oman merkityksensä. Ensisijaisten kehysten tai tulkintaskee-
mojen merkitysaste voi vaihdella eri toiminnoista riippuen. Jotkut voivat olla vain sääntöjen ja olet-
tamusten kokonaisuuksia, joiden kehyksessä yksilö toimii ja olettaa myös muiden yksilöiden toimi-
van. Kuitenkaan suuremmalla osalla kehyksistä ei välttämättä ole Goffmanin mukaan selkeitä toi-
mintamuotoja, ja siten nämä kehykset tarjoavat ainoastaan tietoa, ymmärtämystä, tietyn lähestymis-
tavan tai näkökulman, jolloin yksilö päättää itselleen merkityksellisimmän tavan toimia. Merkitys-
asteesta huolimatta kuitenkin jokainen ensisijainen kehys antaa Goffmanin mukaan siinä toimivalle 
mahdollisuuden määrittää, hahmottaa, tunnistaa ja leimata nähtävästi loputon määrä konkreettisia 
tapahtumia ja tekoja, jotka kaikki voidaan yrittää määrittää mahdollisimman tarkkaan, mutta siinä 
täydellisesti  koskaan onnistumatta.  Tästä  lyhyenä esimerkkinä  voisi  pitää  vaikka ruokakaupassa 
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asiointia:  jokainen odottaa hakevansa kaupan hyllyistä ne tarvikkeet, mitä haluaa,  ja menevänsä 
kassalle jonottamaan ja maksamaan ostoksensa. Jokainen henkilö voisi alkaa tarkkailla, kuvailla tai 
pohtia, mitä muuta kaupassa tapahtuu, tai mitä muut ihmiset siellä tekevät, mutta toiminnan jatku-
vuuden ja joustavuuden kannalta tämä ei ole olennaisinta vaan tässä "ruokakaupassa käynti" -ke-
hyksessä edellytetään tietynlaista toimintaa, jotta sitä voidaan kutsua ruokakaupassa käymiseksi.
Lisäksi Goffman (emt., 22-23) jakaa ensisijaiset toimintakehykset luonnollisiin ja sosiaalisiin toi-
mintakehyksiin.  Luonnollisia toimintakehyksiä ovat tapahtumat, jotka eivät näy suorina, selkeästi 
kohdistuneina, eloisina tai johdettavina, ja ovat Goffmanin sanoin "puhtaasti fyysisiä". Nämä ei-
johdetut tapahtumat ovat alusta loppuun täysin luonnollisesti määräytyviä. Luonnollisten toiminta-
kehysten lopputulosta ei pysty mikään taho tietoisesti häiritsemään tai ohjaamaan. Luonnollisessa 
kehyksessä onnistumisella tai epäonnistumisella sekä positiivisilla tai negatiivisilla sanktioilla ei ole 
mitään suurempaa merkitystä, koska toimintojen eteneminen on täysin määrättyä (esim. sää). Luon-
nollista kehystä voi näin pitää Goffmanin mukaan myös "perustoimintakehyksenä".
Goffmanin (emt.) mukaan taas sosiaaliset toimintakehykset välittävät taustaymmärrystä tapahtumil-
le, joihin vain ihminen pyrkii sisällyttämään järkeään, haluaan ja tavoitesuuntautuneisuuttaan. Ihmi-
sen toimintaa voi Goffmanin mukaan pitää tietyllä tavalla leppymättömänä; hän voi suostutella, 
imarrella, loukata ja uhkailla. Goffman pitää näin ihmisen toimintatapoja ohjattuina tekoina, jolloin 
tekijän toimintatavat ovat riippuvaisia toimintakehyksen vaatimuksista eli sosiaalisista arvioinneis-
ta, jotka muut yksilöt tekevät muun muassa rehellisyyden, tehokkuuden, edullisuuden, turvallisuu-
den, hienotunteisuuden, tahdikkuuden ja hyvän maun perusteella. Goffmanin mukaan olennaista on 
myös jatkuva toimintojen seurausten tarkkailu, johon liittyy esimerkiksi jatkuva tarkennusten teke-
minen, ja toiminnan todellinen valkeneminen, kun se odottamattomasti estetään, tai toimintaan tulee 
poikkeama, joka vaatii erityisiä toimia. Ihmisen ohjattuihin tekoihin liittyy aina syy ja tarkoitus, jot-
ka auttavat Goffmanin mukaan ymmärtämään, miten missäkin sosiaalisessa toimintakehyksessä toi-
mitaan. 
Goffman  (emt.,  26-27)  pitää  jokapäiväisiä  tekoja  ymmärrettävinä  ensisijaisten  toimintakehysten 
avulla, ja näin toimintaskeemat eivät tunnu tyhjänpäiväisiltä tai liian vaikeilta yksilön tiedon ja toi-
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minnan yhdistämisessä. Ensisijaiset toimintakehykset vastaavat kaikessa yksinkertaisuudessaan sii-
hen, mitä yksilön ympärillä tapahtuu ja miten hän osallistuu tapahtumakehyksen tai eri tapahtuma-
kehysten luomiseen. Yksilö voi Goffmanin mukaan kuitenkin erehtyä tilannetulkinnoissaan, johon 
syynä voi olla harhaan johtaminen, epäsovinnainen käytös, tai yksilö ei ole ajan tasalla tapahtumis-
ta. Yksilön tulkintoihin vaikuttavat erilaiset kokemukset, ympärillä oleva yhteisö ja toiminnan luon-
ne.
Kehysten rakentaminen ja niiden sisällä toimiminen on Goffmanin (emt.) mukaan aina prosessi, jos-
sa olennaista on yhtäläisyys havainnoimisen ja havainnoitavan kohteen välillä kiinnittämättä liikaa 
huomiota erilaisiin havainnointitapoihin. Kaiken kaikkiaan tietyn sosiaalisen yhteisön ensisijaiset 
toimintakehykset muodostavat keskeisen kulttuurielementin,  joiden pohjalta erilaiset toiminta- ja 
tulkintaskeemat muodostavat yhteisen kulttuurisen ymmärryksen, tietyn luokkajaon, joita ohjaavat 
taas erilaisten yksilöiden sosiaaliset voimavarat. Goffman näkee, että yksilön pitää yrittää muodos-
taa kuva yhteisön kehyksistä ja kehyksien kehyksistä toimiakseen aktiivisesti yhteisön kulttuuriym-
päristössä. Näiden erilaisten ja eritasoisten kehyksien pohjalta muodostuu tietyn yhteisön ja kulttuu-
rin uskomusjärjestelmä ("kosmologia"), jonka sisällä yksilöt jakavat keskenään – tietoisesti ja tie-
dostamattaan – tiedollisia voimavarojaan.
Pääasia ensisijaisten toimintakehysten ymmärtämisessä – niin luonnollisissa kuin sosiaalisissa – on 
Goffmanin (emt., 38) mukaan se, että kehys rakentuu yhtä lailla siinä toimivien kuin sivustakatso-
jien avulla. Goffmanin mielestä ihmiset muodostavat jo pienestä vilauksesta ensisijaisen toiminta-
kehyksen eli olettamuksen siitä, mitä on tapahtunut ja mitä tulee jatkossa tapahtumaan. Ihmisten 
toiminnan alkuvaiheet perustuvat näin hyvin pitkälle ensisijaisiin toimintakehyksiin ja tulkintaan 
siitä, miten ihmiset odottavat toiminnan jatkuvan.
3.2 "Teatterikehys" – sosiaalinen toimintakehys
Goffman (1986, 124-155) kuvailee tietyssä sosiaalisessa kehyksessä toimimista hyvin pitkälle teat-
terimetaforan kautta. "Koko maailma on kuin näyttämö, me kaikki tepastelemme ja  harmittelemme 
siellä aikamme (emt.,  124)". Tyypillisimmät teatterikäsitteet,  mitä hän käyttää kuvailussaan ovat 
näyttämö, esitys, yleisö, rooli, osa, henkilöhahmo sekä olo näyttämöllä tai näyttämön takana. Nämä 
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kaikki teatterikäsitteet saavat kuitenkin Goffmanilla uuden merkityksen, kun hän pyrkii painotta-
maan enemmän erilaisten toimintakehysten sosiaalisia muotoja kuin vuorovaikutuksen rakentumis-
ta. Goffmanin päätavoitteena on teatterikehyksen avulla hahmottaa erilaisia sosiaalisia ja persoonal-
lisia toimintamuotoja, joihin vaikuttavat niin erilaiset vuorovaikutusketjut kuin muut ympärillä ole-
vat ihmiset ja heidän reaktionsa. Goffmanin kuvailujen perusteella ihminen ei elä koskaan kehyk-
settömässä todellisuudessa; ihminen jopa yksin ollessaan muodostaa itselleen tietyn toimintaympä-
ristön ja odotukset siitä, miten tilanne jatkuu. Goffmanin mukaan kehyksien muotoutumisen merki-
tys kuitenkin muuttuu, kun puhutaan roolista tai henkilökohtaisesta identiteetistä.
Goffman (emt., 124-129) kuvailee ensin, mitä todellisessa teatterikehyksessä tapahtuu. Goffmanin 
puhuessa esityksestä hän tarkoittaa järjestelyä, joka muuttaa yksilön näyttämöesiintyjäksi, jota muut 
ihmiset voivat rauhassa ja pitkään katsoa heidän roolissaan yleisönä. Yleisöllä ja esiintyjällä on sel-
keästi tiedossa omat paikkansa tässä toimintakehyksessä. Yleisön on tärkeä ymmärtää, että heillä ei 
ole oikeutta tai velvollisuutta osallistua itse näytökseen, koska he ovat ainoastaan näytöksen vas-
taanottajia, katsojia ja kuuntelijoita, samoin kuin esiintyjä pysyy lavalla jatkaen odotettua roolisuo-
ritustaan ja pysyen henkilöhahmossaan. Goffmanille rooli tarkoittaa siis henkilökohtaista toiminta-
kykyä, joka voi vaihdella tai painottua eri tavalla eri kehyksissä. Eri kehyksiä voivat olla muun 
muassa koti, työpaikka ja erilaiset harrastukset.  Henkilö tarkoittaa Goffmanin mukaan tietyn elä-
mänkokemuksen omaavaa yksilöä, ja henkilöhahmo on yksi versio itsestä, jonka henkilö tuo esiin 
toimiessaan tietyssä sosiaalisessa kehyksessä. Siten Goffmanin mielestä ihmiset kohtaavat toisensa 
useammin roolien tai henkilöhahmojen kautta kuin henkilöinä.
Teatterikehystä vastaavat arkielämän sosiaaliset kehykset voi Goffmanin (emt. 124-126) mukaan ja-
kaa kuuteen eri  esitykseen niiden puhtauden mukaan tarkoittaen katsojilta vaadittavaa erityishuo-
miota heidän katsoessa tiettyä toimintaa. Näitä esityksiä ovat 1. esimerkiksi näytelmäkäsikirjoituk-
set, erilaiset henkilökohtaiset esiintymiset, tai baletti, 2. iltasadun lukeminen perheen kesken, 3. kil-
pailut tai ottelut, 4. henkilökohtaiset seremoniat, 5. luennon tai puheen pitäminen, ja 6. työsuorittei-
den tekeminen työpaikalla. Nämä erilaiset sosiaalisten kehysten erottelut viittaavat Goffmanin mu-
kaan virallisiin kasvokkaisiin kanssakäymisiin, eikä taustalla oleviin henkilöihin tai aikomuksiin.
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Gary Alan Fine (1983, 186) pitää erityisesti fantasiapelaamista yhtenä puhtaana sosiaalisena kehyk-
senä, missä pelihahmojen käyttö ja manipulointi kuuluvat osaksi pelaamiskehyksen rakentamista. 
Fine pitää kuitenkin olennaisena pelihahmo- ja pelaajaidentiteetin erottamista toisistaan: hän näkee 
pelaajien  toimivan  (olevan) fantasiapelissä  pelihahmoina,  mutta  ei  olevan pelihahmoja  oikeasti. 
Tämä kuvitteellinen myötäeläminen erottaa fantasiapelaamisen muista peleistä, esimerkiksi lautape-
leistä.
Goffman (emt., 125-126) pitää kilpailuja tai otteluita sosiaalisina kehyksinä, joissa näytäntö ja esit-
tely tulevat esiin; tämä määritys liittyy myös LAN-tapahtumiin ja kilpailupelaamiseen. Kilpailuihin 
ja otteluihin pääsee katsojiksi ostamalla lipun tai maksamalla pääsymaksun, joka tarkoittaa katso-
jien kannalta sitä, että kilpailu- tai ottelutilanne on kuitenkin itse kilpailijoille (esiintyjille) paljon 
tärkeämpi. Vaikka kilpailu- tai ottelutilanteita voidaan pitää sosiaalisina tapahtumina, on olennaisin-
ta kilpailun tulos, ja sen tuoma maine ja kunnia kilpailijoille. Näin kilpailun tai ottelun tulos ei ole 
suoranaisesti riippuvainen yleisön erityishuomiosta. Erilaiset palkinnot ja kilpailutasoilla etenemi-
nen ovat  kilpailijoille tärkeitä  houkuttimia kilpailutilanteiden suorittamiseksi.  Tällaisten tapahtu-
mien "näyttämöinä" toimivat kentät ja kehät.
3.3 Toiminnan ankkurointi
Osallistujien,  ensisijaisten  toimintakehysten  sääntöjen  ja  periaatteiden  lisäksi  toimintaan  liittyy 
Goffmanin (1986, 247) mukaan hyvin tiiviisti kaksi toiminnan rakentumisen peruselementtiä, jotka 
ovat päämäärän muodostaminen ja toiminnan rakentaminen tämän päämäärän mukaan. Kaikki ih-
misen toiminta tapahtuu tietyssä fyysisessä, biologisessa ja sosiaalisessa maailmassa. Kun ihminen 
sovittaa omat tekemisensä sen ymmärryksen mukaan, mitä hänellä on tästä fyysisestä, biologisesta 
ja sosiaalisesta maailmasta, hän normaalisti huomaa oman ymmärryksensä ja odotustensa vastaavan 
ympärillä olevan maailman toimintaa. Tätä organisoitunutta kokonaisuutta, joka tiivistyy sekä ihmi-
sen mielessä että toiminnassa, Goffman kutsuu toiminnan kehykseksi.
Se, miten yhdistää toiminnan rakentuminen kehyksen sisällä ympäröivän maailman toimintaan, ei 
ole Goffmanin (emt.,  248-249) mukaan kovin yksinkertaista. Goffman käyttää kuvailussaan esi-
merkkeinä shakin ja ruudun pelaamista. Goffmanin mukaan jokaisessa pelissä muodostuu pelaajien 
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ja pelisääntöjen pohjalta oma pelimaailma ja siihen liittyvät omat pelikuviot ja -hahmot. Pelin kul-
kuun ja ohjaamiseen liittyvät kiinteästi myös ympäristötekijät kuten valaistus, huone- tai pelitila, 
tarvittava aika, sekä ympärillä olevat ihmiset, jotka seuraavat peliä tai voivat jopa osallistua peliin 
tai keskeyttää pelin. Vaikka tämä tietty peli- ja pelaamiskehys muodostuu osaksi ympärillä olevaa 
maailmaa, se on kuitenkin itsenäinen toiminnan muoto tässä tietyssä kehyksessä, jonka pelaajat ra-
kentavat sääntöjen, päämäärän ja toiminnan kautta. Jotta toimintaa voidaan kutsua tietyn pelin pe-
laamiseksi, on Goffmanin mukaan pelaajien samastuttava tähän yhteiseen tekemiseen, ja heillä pitää 
olla yhteinen halu pelata yhdessä ja toisiaan vastaan. Goffmanin mielestä  on aivan sama, mikä toi-
minnan tai tekemisen muoto otetaan esimerkiksi; toiminta tai tekeminen saa ihmisellä tietyn merki-
tyksen siinä vaiheessa, kun se sijoittuu tiettyyn yksittäiseen tai yhteiseen toiminnan kehykseen.
Goffmanin (emt., 248-249) mukaan ennen toiminnan aloittamista ja ohjaamista on olemassa tietty 
toimintakehys, johon ihminen haluaa osallistua. Kun ihminen on päättänyt osallistua tähän tiettyyn 
toimintakehykseen, hänen on tämän lisäksi pohdittava, mitä toimintavaihtoehtoja kehyksen sisällä 
on ja minkä toimintamuodon hän valitsee. Esimerkiksi pelaamiskehykseen osallistuva ihminen voi 
olla joko pelaaja tai katsoja. Kun henkilö päättää osallistua itse pelaamiseen, hän omalla päätöksel-
lään päästäkseen tiettyyn päämäärään astuu pelaamiskehyksen sisällä pienempään toiminnan kehyk-
seen eli pelikehykseen, jossa taas päämääräksi muodostuu toista vastaan pelaaminen ja mahdollinen 
voitto. Näin Goffman näkee kaikkiin toimintakehyksiin sisältyvän pienempiä toiminnan kehyksiä, 
jotka osallistujien päämäärien ja toiminnan kautta muodostavat yhdessä tietyn toimintakokonaisuu-
den.
Tietyssä kehyksessä toimiminen ja tekemiseen samastuminen synnyttävät Goffmanin (emt.,  248-
255) mukaan helposti tietynlaista "luonnollista" ajan virtausta. Tästä ajan virtauksesta huolimatta 
tietyssä kehyksessä toimivilla on yleensä selkeä kuva siitä, mihin toimintakehys (esim. pelaamiske-
hys) loppuu ja mistä ympäröivä maailma alkaa, ja päinvastoin (vrt. Csikszentmihalyi 1990, 48-49). 
Näin toimintakehys ja ympäröivä maailma muodostavat välilleen jatkumon, josta kummankaan vai-
kutusta ei voi kokonaan poistaa. Vaikka ympäristö tietyn toimintakehyksen ulkopuolella tai lähei-
syydessä tarjoaisi virikkeitä muuhun katsottavaan tai tekemiseen, toimintakehystä ylläpidetään osal-
listuja-, aika- ja tilarajoitteiden lisäksi muun muassa tietyillä oheisaktiviteeteilla, somistuksella ja 
palveluilla, jotta toimintakehyksen varsinainen toiminta ja sen päämäärä eivät unohtuisi. Jotta ke-
hyksen sisällä toiminta alkaisi ja jatkuisi mahdollisimman joustavasti, ja toiminnalle muodostuisi 
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selkeä merkitys, on toiminnalla oltava alusta alkaen selkeä päämäärä ja rakenne. 
Kun kehyksen sisällä joku tietty toiminta alkaa ja loppuu, siihen kuuluvat Goffmanin (emt., 252-
258) mukaan niin sanotut episodiset merkit, jolloin yleensä esimerkiksi tietyllä äänimerkillä ilmoi-
tetaan  osallistujille  (esim.  kilpailijat,  katsojat)  toiminnan alkavan ja  loppuvan.  Näin  episodisten 
merkkien avulla ilmoitetaan tapahtuman osallistujille tiettyyn toimintakehykseen siirtymisestä. Epi-
sodisiksi merkeiksi Goffman luokittelee myös palkintojen jaot, lahjoitukset, kukkien ojentamiset ja 
julkiset onnittelut. Kun henkilö astuu tiettyyn toimintakehykseen, hänelle itselleen ja muille osallis-
tujille määrittyy tietty rooli ("henkilöhahmo") ja siihen liittyvät odotukset siinä kyseisessä toiminta-
kehyksessä  (esim.  kilpailijan  tai  katsojan  rooli).  Lisäksi  kilpailuun,  ja  etenkin  kilpaurheiluun 
liittyvät  myös  niin  sanotut  hyvän  kilpailu-  ja  joukkuehengen  osoittamiseleet  (esim.  nyrkkeilijät 
napauttavat hanskat yhteen ennen aloittamista, jääkiekkoilijat odottavat tuomarin pudottavan kiekon 
jäähän pelin alkamisen merkiksi tai jalkapallossa aloitussyöttö), jolloin tarkoituksena on vaalia tie-
tynlaista "reiluutta" ja tasa-arvoisuutta kilpailutilanteessa. Siten itse toiminnan lisäksi osallistujien 
roolit, episodiset merkit ja hyvän kilpailuhengen osoittamiseleet antavat toiminnalle ja kehykselle 
merkityksen ja myös lisäävät niiden ylläpitämisen merkitystä.
Aikaisemmin mainittuun rooliin tietyssä toimintakehyksessä liittyy Goffmanin (emt., 269-273;293) 
mukaan tietynlainen henkilö-rooli -kaava, jossa Goffman näkee olennaisena huomioitavana sisältö-
nä sen, että ihminen ei määrity eikä määritä itseään persoonana pelkästään hänen roolinsa kautta tie-
tyssä sosiaalisessa kehyksessä. Vaikka ihmisen kaikki teot, puheet ja ilmaisut ovat hänen oman per-
soonansa ja luonteensa tuotoksia, tiettyyn rooliin asettuminen tietyssä toimintakehyksessä ilmentää 
Goffmanin mukaan kuitenkin sosiaalista kyvykkyyttä ja vastuuta, joka on vain osa ihmisen persoo-
naa ja sosiaalista identiteettiä. Kun kehyksessä toimiminen päättyy, palaa ihminen Goffmanin sano-
jen mukaan takaisin roolista henkilöksi, ja myöhemmin taas uuteen rooliin.
Pelaamiskehyksen rakentuminen ja ankkuroituminen tapahtuu Finen (1983, 186-187) mukaan kol-
men  (em.)  perustason  avulla:  pelaajien,  pelijärjestäytymisen  tai  pelitapahtuman  muodostumisen 
sekä peliin kuuluvien pelihahmojen kautta. Näiden kolmen perustason avulla fantasiapelaaminen 
muokkaa pelaajien kommunikaatiota keskenään, ja saa aikaan jaetun ymmärryksen ja merkityksen 
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tietyssä yhteisessä pelissä. Tämä ajatus soveltuu erityisen hyvin juuri LAN-pelaamiseen.
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4 TUTKIMUSMENETELMÄT, TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN 
JA AINEISTON KÄSITTELY
Koska minulla ei ole aikaisempaa omaa kokemusta aktiivisesta digitaalipelien pelaamisesta tai peli-
tapahtumista, halusin tehdä nimenomaan etnografista pelitutkimusta. Digitaalisten pelien pelaamista 
ja pelitapahtumiin osallistumista voi tutkia monesta eri  näkökulmasta.  Etnografisen tutkimuksen 
luonnollisina menetelmävaihtoehtoina pidin havainnointia ja haastatteluja. Alunperin mietin yhtenä 
vaihtoehtona myös kirjoituspyyntöä. Tulin kuitenkin lopulta siihen tulokseen, että en olisi saanut 
tarpeeksi sisältörikkaita vastauksia, enkä olisi pystynyt kovin helposti tekemään lisäkysymyksiä tut-
kittaville. 
Havainnoinnista valitsin nimenomaan vapaan havainnoinnin ensimmäiseksi tutkimusmenetelmäksi, 
koska pelitapahtumista sai selkeämmän kuvan ulkopuolisena havainnoitsijana; näin pystyin kuvaile-
maan  omin  sanoin,  mitä  siellä  kuulin  ja  näin.  Eri  haastattelutavoista  valitsin  teemahaastattelut 
toiseksi  tutkimusmenetelmäksi,  koska  haastatteluiden  avulla  uskoin  saavani  parhaiten  esiin  pe-
laajien omia subjektiivisia ajatuksia ja kokemuksia pelaamisesta. Kokemusten tutkimisessa on Juha 
Perttulan (1998, 54) mukaan olennaisinta löytää sellainen tutkimusmetodi, jonka avulla saa tutkitta-
van kokemuksen mahdollisimman hyvin esiin kuitenkin säilyttäen samalla kokemuksen sisällön ai-
nutlaatuisuuden tutkimusanalyysia ja -raporttia kirjoittaessa.
4.1 Etnografinen tutkimus
Etnografisen tutkimuksen juuret ovat antropologiassa, jossa tarkoituksena on kuvata ja ymmärtää 
tutkittavaa yhteisöä ja ihmisryhmää. Etnografiaa voidaan pitää havainnoinnin muotona, joka tapah-
tuu ihmisen luonnollisissa, sosiaalisissa olosuhteissa. Tutkimuskohteena on hyvin usein joko yksi ti-
lanne, jonkin ryhmän toiminta tai kulttuuri.  Etnografisen tutkimuksen tarkoituksena on erilaisten 
toimintaympäristöjen ja sosiaalisen elämän näkökulmien esiin nostaminen. Tarkoituksena on toisin 
sanoen selvittää esimerkiksi tutkittavan kulttuurin ominaispiirteet, sekä ymmärtää ja kuvailla, miksi 
yhteisö toimii tietyllä tavalla, tietyissä olosuhteissa. Ideana on kuvata tiettyä kulttuuria ja sen toi-
mintaa kokonaisuutena eikä pelkästään osiensa summana. Tutkimusaineistoja voi kerätä monista eri 
lähteistä,  mutta  tyypillisimmät  tiedonlähteet  ovat  havainnoinnin  eri  muodot  sekä  keskustelut  ja 
haastattelut. Aineiston analyysissa tuodaan esiin erilaiset toiminnan sisältämät merkitykset, mieli ja 
tavoitteet. Tulokset esitetään raportissa yleensä kirjallisina kuvauksina ja  selityksinä. Etnografisia 
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tutkimuksia on tehty Suomessa 1970-luvulta lähtien eniten  naistutkimuksen, elämäntapatutkimuk-
sen ja työelämätutkimuksen aihealueilla.  (Metsämuuronen 2003;  Eskola & Suoranta  2000, 103-
106.)
Uwe Flickin  (2006,  227-228)  mukaan etnografisen  tutkimuksen päätiedonkeruumenetelmänä on 
alunperin käytetty osallistuvaa havainnointia. Flick näkee nykyisten etnografisten tutkimuskeskus-
teluiden menneen siihen suuntaan, että osallistuvalla havainnoinnilla ei nähdä olevan enää kovin 
olennaista merkitystä. Nykyään on yhä enemmän otettu käyttöön yleisempiä tiedonkeruustrategioita 
kuten muita havainnoinnin muotoja, haastatteluja ja dokumentteja.  Flickin mukaan etnografisessa 
tutkimuksessa on alunperin keskitytty löytämään erilaisia tai poikkeuksellisia toimintatapoja tietyn 
kulttuurin sisällä vertailemalla tätä tiettyä kulttuuria yleensä länsimaiden toimintatapoihin. Nykyään 
etnografinen tutkimus keskittyy enemmän kuvaamaan toimintatapoja eri kulttuureissa, jotka ovat 
meille kaikille yhteisiä.
Pelikulttuuri  on  muotoutunut  vuosikymmenien  varrella  omaksi  alakulttuurikseen  (ks.  Ermi  ym. 
2004; Eskelinen 2005), johon liittyy pelaamisen lisäksi myös muita kiinnostuksen kohteita kuten 
musiikin ja grafiikan tekoa sekä virtuaaliyhteisöjä ja -keskustelufoorumeja (ks. tarkemmin luvusta 5 
eteenpäin). Tällainen alakulttuuri tuntuu helposti ulkopuoliselta vieraalta, varsinkin jos ei itse käytä 
tietokonetta tai muita elektronisia laitteita kuin pakon edessä. Näin ei voi tietää pelaamisesta tai 
muusta digitaalisesta vuorovaikutuksesta muuta kuin mitä kuulee ja näkee muualta ympäristöstä. 
Koska tiesin itsellänikin olevan vain pinta raapaisun verran tietoa pelikulttuurista, uskoin tietämyk-
seni lisääntyvän etnografisen pelitutkimuksen myötä.  
4.1.1 Vapaa havainnointi
Pentti Roution (2007) mukaan vapaalla havainnoinnilla tarkoitetaan sitä, kun tutkija aluksi uudessa 
tilanteessa vain katselee, mitä tapahtuu tehden samalla koko ajan muistiinpanoja ympäristöstä ja ta-
pahtumien kulusta. Jonkin ajan kuluttua tutkija alkaa ymmärtää tapahtumien järjestystä ja ideaa, ja 
uusi tapahtumaympäristö saa tietynlaisen rakenteen tutkijan muistiinpanojen pohjalta. Nämä muis-
tiinpanot auttavat myöhemmin analyysivaiheessa ymmärtämään tapahtumien kulkua ja merkityksiä. 
Olennaisinta vapaassa havainnoinnissa on kuitenkin tapahtuman yleisluontoinen kuvaus.
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Kun päätin lähteä tekemään havainnointia LAN-tapahtumiin, tiesin joutuvani täysin uuteen sosiaali-
seen ympäristöön. Vapaata havainnointia pidin tutkimukseni kannalta tärkeänä menetelmänä, koska 
tällä tavalla sain eniten tietoa näistä uusista toimintaympäristöistä. Tarkoituksenani oli osallistua 
LAN-tapahtumiin pelkästään havainnoitsijana,  koska halusin tehdä muistiinpanoja LAN-tapahtu-
mista pelitapahtumina, missä pelaamisen, pelisisältöjen ja pelaajien kanssakäymisen lisäksi halusin 
huomioida myös kaikki  mahdolliset  muut ympäristötekijät  kuten peli-  ja muiden oleskelutilojen 
käytön, valaistuksen, mahdollisen melun, syömisen, juomisen ja nukkumisen. Pääasiana pidin muis-
tiinpanojen tekemistä kaikista mahdollisista asioista muodostaakseni mahdollisimman selkeän ko-
konaiskuvan LAN-tapahtumista.
Flick (2006, 215-216) pitää havainnointia yhtenä käytetyimpänä laadullisen tutkimuksen, etenkin 
etnografisen tutkimuksen tiedonkeruumenetelmänä. Havainnointi on ollut alunperin sosiologiassa 
paljon käytetty tutkimusmenetelmä, etenkin Yhdysvalloissa, ja myös aiheuttanut keskustelua päte-
vän laadullisen tutkimuksen tekemisestä. Monet Euroopassa ja Yhdysvalloissa tehdyt laadullisen 
tutkimuksen kirjat antavat erilaisia käsityksiä havainnoinnista ja havainnoitsijan roolista tutkimusti-
lanteessa. Flick mainitsee sopivasti Goffmanin (1961) yhdeksi esimerkiksi sosiologisesti ja etnogra-
fisesti painottuneista tutkimuksen tekijöistä, joka on käyttänyt menetelmänään muun muassa vapaa-
ta havainnointia, jossa tutkija ei itse osallistu havainnoitavan ympäristön toimintaan. Yleensä etno-
grafisissa tutkimuksissa on aikaisemmin käytetty osallistuvaa havainnointia, jossa tutkijan ideana 
on nimenomaan osallistua tutkittavan ympäristön toimintaan rakentaakseen omien kokemuksienkin 
pohjalta mielikuvaa tutkittavasta yhteisöstä.
Sirkka Hirsijärven ja Helena Hurmeen (1988, 18) mukaan havainnoinnin avulla voidaan saada esiin 
sellaisia käyttäytymismuotoja, joista tutkittavat eivät itse välttämättä haluaisi kertoa. Vapaa havain-
nointi on hyvä metodi silloin, kun tutkittavasta toiminnasta ei ole paljon tietoa ennestään. Flickin 
(2006, 215-217) mukaan tutkijalle on olennaista pohtia, mikä havainnointitapa on parhain väline 
oman aineiston keräämiseksi ja tutkimusongelman selvittämiseksi sekä miten havainnointi toteute-
taan. Seuraavat kysymykset ovat Flickin mukaan tärkeitä tutkijan käydä läpi: 1. Kuinka selkeästi 
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tutkittaville kerrotaan heidän havainnoinnistaan, 2. Kuinka aktiivisesti ja kokonaisvaltaisesti tutkija 
osallistuu tutkittavaan yhteisön toimintaan, 3. Kuinka systemaattisesti tai joustavasti havainnointia 
pitää tehdä, 4. Pitäisikö havainnointi suorittaa luonnollisissa tai keinotekoisissa (esim. laboratorio) 
olosuhteissa saadakseen oikeanlaista tietoa, ja 5. Kuinka paljon on kiinnitettävä huomiota myös it-
sensä (tutkijan) havainnointiin tutkimustyössä?
Flickin (2006, 218-219) omien hyvien kokemusten perusteella havainnointi antaa paljon sekä suul-
lista että kirjallista tietoa, josta pystyy myös karsimaan ja toisaalta myös kiinnittämään huomiota 
enemmän joihinkin aspekteihin. Jos tutkija haluaa lisäksi tutkia vapaan havainnoinnin avulla laajaa 
yhteisöä tai ihmisjoukkoa, hän pystyy havainnoimaan myös eri-ikäisiä ja eri sukupuolta olevia ih-
misiä, ja tekemään näiden pohjalta vertailua. Havainnointiaineiston analyysi ja mahdollisen "uuden" 
teorian muodostaminen perustuvat ulkopuolisen tarkkailijan saamaan kuvaan tietystä sosiaalisesta 
realiteetista. 
4.1.2 Teemahaastattelu
Teemahaastattelulla tarkoitetaan Hirsijärven ja Hurmeen (1988, 35-36) mukaan yhtä puolistruktu-
roidun haastattelun menetelmää, jossa haastattelun aihepiirit tai teema-alueet ovat tiedossa, mutta ei 
välttämättä edetä valmiiden kysymysten avulla vaan enemminkin vapaamuotoisemmin, haastatteli-
jan määrittelemien aihepiirien (teemojen) pohjalta. Teemahaastattelu eroaa strukturoidusta haastat-
telusta siinä, että teemahaastattelussa ei ole kysymysten tarkkaa muotoa ja järjestystä.
Flickin (2006, 155-157) mukaan teemahaastattelua tai puolistrukturoitua haastattelua tehdään siltä 
ajatuspohjalta, että haastateltavilla on haastateltavasta aiheesta jonkinlaisia omia kokemuksia, joi-
den perusteella he ovat muodostaneet "subjektiivisen teorian".  Subjektiivisella teorialla viitataan 
haastateltavien implisiittisiin ajatuksiin ja olemassa olevaan omakohtaiseen tietoon tutkittavasta ai-
heesta, josta tutkija pyrkii erilaisten ja eri tavalla muodostettujen kysymysten avulla saamaan sel-
vyyttä. Flick mainitsee omien tutkimustensa pohjalta kolme erilaista tapaa kysyä ja ottaa selvää 
haastateltavan subjektiivisesta teoriasta. Ensimmäinen tapa on avoin kysymys, jolloin pyritään saa-
maan esiin haastateltavan välitön tieto ja ajatus aiheesta. Toinen tapa on teoriapainotteinen, hypo-
teesipohjainen kysymys, jolloin tutkija pukee kysymykseksi tietyn tutkimuksissa ilmenneen väitteen 
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tai oletuksen saadakseen tukea teorialleen ja hypoteesilleen tai falsifioidakseen ne. Kolmas hieman 
kyseenalainen tapa on hyökkäävä tai haastava kysymys, jolloin tutkija pyrkii testaamaan sekä omia 
että haastateltavan olettamuksia aiheesta. Tätä kolmatta kysymystapaa pitää käyttää kuitenkin Flic-
kin mukaan varoen, ettei haastattelutilanne vääristy ja kärjisty täysin aiheesta. 
Teemahaastattelukysymyksiä tehdessäni pohdin itsekseni ja ohjaajien avulla niitä olennaisia kysy-
myksiä, joiden kautta saisi esiin pelaajien pelaamishistoriaa ja sen muotoutumista ajassa, niitä peli-
sisältöjä ja muita pelaamiseen liittyviä tekijöitä, jotka ovat vaikuttaneet pelaamisnautinnon syntymi-
seen, mitä pelaajien mielestä tarkoitettiin pelikokemuksella, ja minkälaisia merkityksiä pelaajat liit-
tivät LAN-tapahtumiin. Koska kuulin pelaajaystäviltäni pelaamisaktiivisuuden vaihtelevan aina har-
rastajapelaajista ammattipelaajiin muun muassa LAN-tapahtumissa, päätin tehdä kaksi pääasiallista 
haastattelurunkoa, joiden kysymyksiä soveltaisin jokaisen yksittäisen pelaajahaastateltavan mukaan 
(luokitteleeko pelaaja itsensä harrastaja- vai aktiivipelaajaksi).
Tekemäni haastattelurungot eivät täysin vastanneet Hirsijärven ja Hurmeen (1988) teemahaastatte-
lun määritelmää, mutta huomasin näin jälkikäteen soveltaneeni melko paljon Flickin (2006) ajatuk-
sia teemahaastattelun runkoa tehdessäni. Harrastajapelaajille tarkoitetussa haastattelurungossa oli 
pääasiassa neljä teemaa: 1. taustakysymykset, henkilö- ja pelaamistaustan kartoitus, 2. pelisisällöt,  
pelihahmot, 3. pelikokemus, tunteet, immersio, samastuminen, ja 4. pelitapahtumiin osallistuminen. 
Aktiivipelaajille tarkoitetussa haastattelurungossa oli pääasiassa viisi teemaa: 1. taustakysymyksiä,  
aktiivipelaamisen aloittaminen & kuvailu, 2. pelisisällöt, pelihahmot, 3. pelikokemus, immersio, sa-
mastuminen, 4. pelikokemus ennen ja jälkeen aktiivipelaamisen sekä 5. pelitapahtumiin osallistumi-
nen. Haastattelukysymykset  muotoutuivat  pääasiassa  avoimiksi  kysymyksiksi.  Haastattelurungot 
löytyvät liitteinä pro gradun loppuosasta.
Hyvänä puolena teemahaastattelussa Flick (2006, 160-161) pitää subjektiivisen teorian esiin nosta-
mista. Haastateltavien subjektiivisten teorioiden esiin tuominen ja niistä saama kirjallinen sisällölli-
nen anti on erittäin suuri. Subjektiivisten teorioiden pohjalta tutkija voi Flickin mukaan muodostaa 
muun muassa grounded-teorioita tutkimuskysymyksiin vastaamisen puitteissa. Kuitenkin tässäkin 
haastattelumenetelmässä on ongelmansa. Tutkimusmenetelmän yksityiskohdat kuten erilaiset kysy-
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mystavat  ja  teemahaastattelun  tai  puolistrukturoidun  haastattelun  säännöt  on  muokattava  tutki-
muskysymysten ja erilaisten haastateltavien pohjalta. Yksi keino tähän on tehdä haastatteluja näitä 
haastattelusääntöjä soveltaen, tai jättää esimerkiksi hyökkäävät kysymykset kokonaan pois. Kuiten-
kin  hyvin  pieni  osa  subjektiivisista  teorioista  ja  niiden  kokonaissisällöistä  tulee  itse 
tutkimustekstissä näkyviin. Flickin oman kokemuksen pohjalta tietynlainen aineiston kategorisointi 
tai koodaus on paras tapa, vaikka eri subjektiivisten teorioiden tiivistäminen eri kategorioihin tai 
ryhmiin on välillä todella haasteellista. Flickin mukaan teemahaastattelumenetelmä ei sovi esimer-
kiksi elämänkaareen liittyvien prosessien tai tiedostamattomien toimintojen tutkimiseen.
4.1.3 Tutkimuksen eettisyys
Havainnoidessaan ja haastatellessaan ihmisiä tutkija pääsee näkemään ja kuulemaan hyvin henkilö-
kohtaisia toiminta- ja ajattelutapoja tutkittavistaan. Sillä on suurta merkitystä sekä tutkittaville että 
tutkijalle,  millä  tavoin  tutkija  kerää  aineistonsa  ja  informoi  tutkittaviaan  läsnäolostaan.  Pyrin 
tutkimustani  tehdessä  huomioimaan  Flickin  (2006)  mainitsemat  tärkeimmät  eettiset  tekijät  niin 
havainnointiin kuin haastatteluihin liittyen. Seuraavaksi esittelen lyhyesti myös Flickin ajatuksia ha-
vainnoinnin ja haastattelujen eettisyyttä koskien.
Kahdessa ensimmäisessä LAN-tapahtumassa järjestäjät olivat tietoisia tulostani (olin ottanut yhteyt-
tä sähköpostitse ja puhelimitse), joten havainnoinnin (ja haastattelujen) tekemisestä ei ollut epäsel-
vyyttä. Kolmannessa isommassa LAN-tapahtumassa oli informoitu tutkijoiden seminaarista ja pa-
neelikeskustelusta. Minulle sanottiin, että voin tehdä rauhassa havainnointia ilman erillistä lupaa 
pääjärjestäjiltä, koska olin tutkijaseminaarissa mukana. Jos joillakin oli epäselvyyttä LAN-tapahtu-
massa kiertelyni suhteen, vastasin rehellisesti kuka olen ja mitä olen tekemässä.  Flickin mukaan 
(2006, 219) tutkijan hyvistä tarkoitusperistä huolimatta vapaan havainnoinnin pääongelmaksi muo-
dostuu edelleen havainnointitavan eettisyys: miten tutkittaville pitäisi informoida havainnoimisesta, 
ja  miten  tutkija  pystyisi  minimoimaan  oman  läsnäolonsa  vaikutuksen  tutkittaviinsa  saadakseen 
mahdollisimman reliaabelia ja validia tietoa tutkittavasta yhteisöstä.
Flickin mukaan vapaa havainnointi on vain ryhmä- tai yhteisötoiminnan seuraamista ulkopuolelta, 
jota pitäisi soveltaa ainoastaan tilanteisiin, joissa ihmiset toimivat avoimilla, julkisilla paikoilla, eikä 
31
heitä voi numeerisesti rajata. Lisäksi ajatus siitä, että tutkija havainnoi jotain tiettyä ryhmää tai yh-
teisöä vaikuttamatta sen toimintaan on Flickin mukaan melkein mahdotonta, koska hänen mieles-
tään tutkija aina vaikuttaa jollain tasolla tutkittaviinsa. Välillä tätä vaikutusta pyritään minimoimaan 
käyttämällä niin sanottua korvaavaa havainnoitsijaa, mutta Flick näkee tämän tavan vielä ongelmal-
lisempana, koska korvaava havainnoitsija ei välttämättä osaa olla tarpeeksi tarkka havainnoinnis-
saan, ja voi näin jättää huomiotta joitain yksityiskohtia, jotka taas päätutkijan mielestä olisi ollut 
olennaista huomioida (esim. satunnaiset tai äkilliset toimintamuutokset tai ryhmäjäsenten yksilölli-
syys). (Emt.)
Olin tehnyt lyhyen kirjallisen selosteen pro gradu -tutkielmastani haastateltaville, jonka he saivat lu-
kea ennen viralliseen haastatteluun suostumista ja haastattelun aloittamista. Lisäksi näytin haastatel-
taville haastattelukysymykset ennen haastattelujen aloittamista. Kerroin haastateltaville tutkimuksen 
osallistumisen vapaaehtoisuudesta ja korostin haastateltavien anonymiteetin suojaamista käsitelles-
säni haastatteluaineistoja (ks. Hiller-Ikonen 1999). Taustakysymyksissä ainoina taustatietoina ky-
syin ikää ja kotikaupunkia.
4.2 Pelitutkimuksen toteuttaminen
Ennen varsinaisiin pelitapahtumiin osallistumista ja haastatteluja, otin ensin sähköpostitse yhteyttä 
yhteen Pohjois-Savon yliopiston LAN-kerhon puheenjohtajaan, ja kerroin kuka olen ja minkälaista 
tutkimusta olen tekemässä, ja kysyin häneltä suostumusta koehaastatteluun. Kyseinen henkilö oli 
maininnut tai jutellut asiasta toiselle LAN-kerhon jäsenelle, jolloin sain lopulta kaksi koehaastatel-
tavaa. Koehaastatteluiden ideana oli se, että molemmat haastateltavat saivat kommentoida tutkimus-
ta, haastattelukysymyksiä ja antaa parannusehdotuksia haastattelun sisältöön. Lisäksi sain harjoitel-
la myös haastattelulaitteen eli mikillisen mp3:sen käyttöä haastattelutilanteessa. Koehaastateltavat 
saivat aluksi kaiken saman informaation, mitä varsinaiset tutkimushaastateltavatkin. Pyysin heiltä 
erikseen nauhalle vielä suostumuksen käyttää heidän haastattelujaan tutkimusaineistona, ja he mo-
lemmat suostuivat. Aloittaessani litteroinnit, jouduin kuitenkin myöhemmin poistamaan toisen koe-
haastattelun kokonaan haastattelutilanteessa syntyneiden äänentoisto-ongelmien takia.
Empiirisen tutkimuksen suoritin kolmessa erikokoisessa pelitapahtumassa (LAN-tapahtuma), joista 
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ensimmäinen oli Pirkanmaalla huhtikuun alussa, toinen Pohjois-Savossa huhtikuun puolessa välis-
sä, ja kolmas Pirkanmaalla huhtikuun lopussa 2007. Vapaan havainnoinnin ja haastattelut suoritin 
kahdessa ensimmäisessä pelitapahtumassa paikanpäällä. Ensimmäisessä LAN-tapahtumassa tein va-
paata havainnointia kolmen päivän ajan (pe-su), ja hoidin haastattelut kahden ensimmäisen päivän 
aikana. Toisessa LAN-tapahtumassa tein vapaata havainnointia yhden päivän ajan, ja tein haastatte-
lut saman päivän aikana. Haastateltavia sain kahdesta ensimmäisestä pelitapahtumasta kaikkiaan 14, 
joista 10 oli nuorempia (16-19v.) ja neljä vanhempia (24-31v.) pelaajia. Kolmannessa isommassa 
LAN-tapahtumassa tein pelkkää vapaata havainnointia. Tein tässä kolmannessa pelitapahtumassa 
vapaata havainnointia yhden päivän ajan.
LAN-tapahtumissa haastateltavien saanti tapahtui hyvin pitkälle tilannehavainnoinnin kautta. Kun 
esimerkiksi huomasin ensimmäisessä LAN-tapahtumassa joillakin pelaajilla olevan tauko, ja he oli-
vat jaloittelemassa esimerkiksi  pelisalin ulkopuolella,  menin heidän luokseen ja kerroin lyhyesti 
olemassaoloni  syyn  pelitapahtumassa,  ja  kävin  yksittäisesti  tai  ryhmässä  (2-3henk.)  kysymässä 
suostumusta haastatteluun. Suoritin haastattelut sekä yksilö- että ryhmähaastatteluina lähinnä olo-
suhteista johtuen, koska monet nuoret pelasivat järjestetyissä kilpailuissa ja verkossa tiimeinä, ja pi-
tivät siten taukoa pelaamisesta samaan aikaan. Joidenkin haastateltavien kohdalla huomasin ryhmä-
haastattelujen olleen hyvä ratkaisu jo sen takia, että jokaisen tiimijäsenen vastaus tuki melko hyvin 
toisen tiimijäsenen vastausta, ja haastattelut etenivät siten hyvin.
Kun ensimmäisessä LAN-tapahtumassa haastateltavat olivat suostuneet haastatteluun, annoin hei-
dän kuitenkin itse päättää, milloin he tulevat haastateltaviksi, jos he olivat esimerkiksi juuri menos-
sa tilaamaan ruokaa, menossa syömään tai tupakalle. Koska haastatteluihin suostuminen perustui 
vapaaehtoisuuteen, annoin haastateltaville mahdollisuuden  –  alkuperäisestä suostumuksesta huoli-
matta – päättää vielä uudelleen, haluavatko he varmasti tulla haastateltaviksi varmistamalla suostu-
muksen heidät nähdessäni. Kuitenkin useimmissa tapauksissa sen hetkinen tauko oli heti otollinen 
hetki  tehdä  haastattelut.  Vielä  ennen  haastattelun  aloittamista  pyysin  jokaiselta  haastateltavalta 
suostumuksen käyttää heidän vastauksiaan anonyymisti tutkimukseni tekemiseen.  Luottamukselli-
suuden ja yksityisyyden säilyttäminen ovat olennaisimmat asiat tehdä selväksi haastateltaville en-
nen haastattelutilannetta, jottei epäilys haastattelun tarkoituksesta jää vaivaamaan, ja vaikuta näin 
heidän vastauksiinsa (Lindvall 1997, 40-41; Pakkanen 2006, 221).
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Suoritin  ensimmäisessä  LAN-tapahtumassa  haastattelut  niin  sanotulla  yläkäytävällä,  josta  pääsi 
muihin yleisiin tiloihin, kioskille ja ulos. Pyysin haastateltavat tälle yläkäytävälle, koska pelisalissa 
oli sen verran kova meteli aina välillä, että se olisi häirinnyt haastattelutilannetta. Välillä joillakin 
haastateltavilla saattoi esimerkiksi soida puhelin kesken haastattelun, mutta en antanut sen häiritä 
enempää tilannetta. Kun puhelu lopetettiin nopeasti, pystyimme jatkamaan haastattelua normaalisti. 
Tietysti tämäntyyppiset keskeytykset hieman häiritsivät haastateltavien ajatusten ylläpitämistä, mut-
ta yleensä keskeytyksen jälkeen haastateltava(t) itse pyysi toistamaan kysymyksen uudelleen enkä 
näin huomannut lyhyiden katkosten aiheuttaneen ongelmia haastattelun jatkamisessa.
Toisessa LAN-tapahtumassa suoritin haastattelut  ja vapaan havainnoinnin samassa tilassa, koska 
varsinaista erillistä tilaa havainnoinnille tai haastatteluille ei ollut. Ajoittaisesta metelistä huolimatta 
sain tehtyä hyvin vapaata havainnointia ja haastatteluja. Haastattelujen aikana oli suurimmalla osal-
la pelaamisessa tauko, joten kilpailumeteli ei häirinnyt haastattelutilanteita ollenkaan. Vanhemmat 
haastateltavat haastattelin yksitellen.
Kolmannessa massiivisessa LAN-tapahtumassa oli pelaajia ja toimintaa sen verran paljon, että pää-
tin siellä tehdä pelkästään havainnointia. Tämän isomman pelitapahtuman yhteydessä järjestettiin 
pelitutkimusseminaari ja paneelikeskustelu, joiden jälkeen oli erikseen mahdollisuus päästä kiertele-
mään hallissa, jolloin oli hyvä tehdä myös havainnointimuistiinpanoja.
4.3 Havainnointi- ja haastatteluaineistojen käsittely
Keräämistäni  havainnointimuistiinpanoista  tein  aluksi  yhteenvedot  yksittäisen  LAN-tapahtuman 
mukaan. Kun olin tehnyt yhteenvedot, aloin kirjoittaa havainnointituloksia ja analyysia, jossa olin 
rajannut havainnointiteemat kuuteen luokkaan. Analyysissa teemoittelin havainnointini jokaisesta 
LAN-tapahtumasta seuraavasti: yleinen ympäristö ja pelaamistilat, pelaajien käyttäytymisen ja teke-
misen kuvailut, pelattavat pelit, kilpailut, muu oheistekeminen ja järjestäjät. Tein ensin erikseen tul-
kintaa jokaisesta LAN-tapahtumasta yksitellen Goffmanin kehysanalyysia soveltaen, jonka jälkeen 
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tein yhteenvetoa kaikista kolmesta LAN-tapahtumasta.
Haastattelujen läpikäymiseen ja analyysiin meni hieman enemmän aikaa kuin havainnointiaineiston 
käsittelyyn.  Haastatteluaineiston  keräämisen  jälkeen  kuuntelin  haastattelut  ensin  ikäryhmittäin 
(nuoremmat/vanhemmat pelaajat) läpi 2-3 kertaa ja kirjoitin muistiinpanot. Muistiinpanojen pohjal-
ta tein alustavaa ensimmäistä yhteenvetoa ikäryhmittäin. Kun olin saanut kirjoitettua yhteenvedot 
valmiiksi, aloin tehdä litterointeja. Litteroin ensin nuorempien pelaajien ja tämän jälkeen vanhem-
pien pelaajien haastattelut. Pyrin litteroinnissani kirjaamaan olennaisimman sisällön eli sen,  mitä 
haastateltavat sanovat, enkä niinkään keskittynyt esimerkiksi sanomisen tapaan tai äänenpainoihin 
kuten diskurssianalyyttisessa litteroinnissa tehdään (Jokinen, Juhila & Suoninen 1993).
Kun olin  saanut  kaikki  litteroinnit  valmiiksi,  tein  jokaisesta  haastattelusta  muistiinpanot,  joiden 
pohjalta aloin teemoitella tuloksia. Teemoittelu lähti ensin liikkeelle haastateltavien vastauksista, 
joista edelleen pääteemoiksi nousivat myös haastattelukysymysten ja päätutkimuskohteen puitteissa 
pelikokemuksen kuvailu, pelattavat pelit, pelaamisen aloittaminen, pelaamisaktiivisuuden ja muiden 
kiinnostuksen kohteiden kuvailu, sekä LAN-pelaamisen ja pelialakulttuurikielen ja -huumorin ku-
vailu. Tämän jälkeen aloin kirjoittaa ikäryhmittäin tarkempia tuloksia ja analyysia Goffmanin teo-
ria-ajatusten ja muiden pelitutkimustulosten pohjalta.
Tässä vielä havainnointien ja haastattelujen yhteenvetotaulukot:
1. Havainnoinnin 
yhteenveto
Ensimmäinen LAN-
tapahtuma, Pirkan-
maa
Toinen LAN-tapah-
tuma, Pohjois-Savo
Kolmas LAN-tapah-
tuma, Pirkanmaa
Yhteensä
Kuinka monta osal-
listujaa LAN-tapah-
tumissa oli?
n. 60 (pelkästään 
miehiä)
13 (pelkästään mie-
hiä)
n. 1000 (suurin osa 
miehiä, muutama 
nainen)
Pelaajien ikäjakau-
ma
16-yli 30v., suurin 
osa keskimäärin n. 
17-18v.
22-31v. Samaa luokkaa kuin 
ensimmäisessä LAN-
tapahtumassa.
Kuinka monta tun-
tia tein havainnoin-
tia?
19h 5h 6,5h 30,5h
Muistiinpanot Käsikirjoitettuna n. 
7s.
Käsikirjoitettuna n. 
5s.
Käsikirjoitettuna n. 
5s.
17s.
Yhteenvedot Puhtaaksi kirjoitettu-
na n. 3s.
Puhtaaksi kirjoitettu-
na n. 2s.
Puhtaaksi kirjoitettu-
na 3s.
8s.
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2. Haastattelujen yhteen  -  
veto
Nuoremmat haastatelta-
vat (16-19 -vuotiaat)
Vanhemmat haastatelta-
vat (24-31 -vuotiaat)
Yhteensä
Missä tein haastattelut? Pienemmässä LAN-tapah-
tumassa Pirkanmaalla
Pohjois-Savon LAN-ta-
pahtumassa
Kahdessa LAN-tapahtu-
massa
Miten tein haastattelut? Osa yksilö- ja osa ryhmä-
haastatteluina
Yksilöhaastatteluina
Kuinka monta tuntia tein 
haastatteluja?
Pienemmässä LAN-tapah-
tumassa yhteensä n. 4h
Pohjois-Savon LAN-ta-
pahtumassa yhteensä n. 
2,5h
6,5h
Haastateltavien määrä? 10 4 (+ yksi aikaisempi koe-
haastattelu)
15
Haastattelujen litteroin-
nit
n. 20s. n. 24s. 44s.
Haastateltavien kotikau-
pungit
Hämeenlinna, Luopioinen, 
Uusikaupunki, Merikarvia, 
Raisio, Nousiainen, Vantaa
Kaikilla Kuopio, mutta 
synnyinpaikkakuntia oli 
Kuopion lisäksi Iisalmi, 
Juuka, Juankoski, Kitee
Haastateltavien elämän-
tilanteet
Suurin osa haastateltavista 
kävi koulua ja asui vielä 
vanhempiensa luona paitsi 
yksi haastateltavista oli ar-
meijassa.
Kaikki asuivat poissa ko-
toa, osa eli parisuhteessa, 
ja yhdellä haastateltavista 
oli myös lapsia.
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5 HAVAINNOT KOLMESTA LAN-TAPAHTUMASTA
Finen (1983,  186)  mukaan pelaaminen lähtee  liikkeelle  ensisijaisesta  toimintakehyksestä,  johon 
osallistuvilla ihmisillä (pelaajilla) on yhteinen käsitys oikeasta maailmasta. Sosiaalinen pelaamiske-
hys muodostuu pelitapahtumista, jotka eivät ole riippuvaisia muista toimintakehyksistä. Pelitapahtu-
mien lisäksi pelaamiskehyksessä pelaajat saavat pelaajien  roolin ja merkityksen monimuotoisten 
sääntöjen ja rajoitusten kautta, missä he manipuloivat pelihahmoja, ymmärtävät pelin rakenteen ja 
omaavat keskenään suurin piirtein samaa tietoa. Siten pelaajat eivät toimi ensisijaisen toimintake-
hyksen pohjalta vaan sosiaalisten peliehtojen ja sääntöjen mukaan.
LAN-tapahtuma muodostaa omanlaisensa sosiaalisen toimintakehyksen, jossa sekä pelaajat että pe-
litapahtuman järjestäjät pyrkivät sisällyttämään järkeään, haluaan ja tavoitesuuntautuneisuuttaan pe-
litapahtuman onnistumiseksi. Pelitapahtumia ja pelaamista voidaan pitää Goffmanin teoria-ajatuk-
siin pohjautuen keskitettyinä tapaamisina tai kokoontumisina, johon kuuluu tietynlainen sosiaalinen 
järjestäytyminen pelaamiskehyksen muodostamiseksi. LAN-tapahtuman luokittelu sosiaaliseksi toi-
mintakehykseksi perustuu toiminnan selkeään päämäärään ja rakenteeseen, jossa pelaajille ja järjes-
täjille muodostuvat omat roolit. (Goffman 1986, 22-23;248-255; Järvinen 2003.)
Pelaamiskehyksen muodostamiseen kuuluvat niin fyysiset kuin psyykkiset tekijät. Fyysisiä tekijöitä 
ovat ensinnäkin tietyn tilan järjestäminen pelitapahtuman järjestäjien osalta, ja toiseksi se, että pe-
laajat saavat tietokoneensa ja pöytätasot pelipaikassa organisoitua mahdollisimman optimaalisesti 
pelaamista varten. Goffmanin (1986, 248) esimerkkiä seuraten fyysisiä tekijöitä muun muassa lau-
tapelissä ovat pöytä,  pöydän ääressä olevat tuolit,  sekä pöydän päällä oleva lauta ja pelimerkit. 
Psyykkisiä tekijöitä ovat ensinnäkin pelattavat pelit ja niihin liittyvät pelisisällöt, joita yksittäinen 
pelaaja tai pelaajatiimi alkaa pelata ja muodostaa omat strategiansa. Toinen psyykkinen tekijä, joka 
liittyy myös peleihin ja pelisisältöihin, on LAN-tapahtumissa järjestettävät kilpailut, jotka ovat so-
siaalisen toimintakehyksen yksiä osa-alueita. Kilpailut ovat sosiaalisia tapahtumia, joissa olennaise-
na nähdään kilpailun tulos, ja sen tuoma maine ja kunnia kilpailijoille; palkinnot ja kilpailutasoilla 
eteneminen ovat tärkeitä houkuttimia myös LAN-tapahtumissa. (Goffman 1986, 125-126; Järvinen 
2003; Fine 1983, 85.) 
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Seuraavaksi kerron ja kuvailen tarkemmin näitä kolmea LAN-tapahtumaa, joissa kävin tekemässä 
tutkimusta. Kaksi tapahtumaa oli Pirkanmaalla ja yksi Pohjois-Savossa.
5.1 Ensimmäinen LAN-tapahtuma, Pirkanmaa
Ensimmäinen osallistumani LAN-tapahtuma järjestettiin pienessä liikunta- ja monitoimihallissa lä-
hellä kaupungin keskustaa. Tämä pelitapahtuma oli melko pieni, ja salin lattiasta oli vain osa käy-
tössä (toinen puoli käytössä liikuntaharrastuksia varten). Lattia oli peitetty vihreillä muovimatoilla, 
pöydät oli järjestetty noin 8-12 hengen ryhmiksi (esim. yhden pöydän ympärille mahtui n. 2 tiimiä) 
ja yhden hengen konepaikka oli noin 80 x 70 cm. Ylimääräistä lattiatilaa oli hyvin muun muassa 
nukkumista ajatellen. Salin yhteydessä oli nouseva urheilukatsomo, joka ei ollut pelaajilla käytössä 
muuten kuin että muutama pelaaja kävi välillä istuskelemassa ja syömässä katsomon puolella. Salis-
ta laitettiin valot pois jo melkein heti pelitapahtuman alkupuolella, omat valaistukset tulivat pelaa-
jien koneista, mukana tuomistaan valaisimista, järjestäjien tuomasta isosta taulutelevisiosta ja muis-
ta pienistä mainostauluista. Ympäristö ja tunnelma oli rakennettu sinänsä hyvin pelkistetysti, mutta 
järjestäjät ja pelaajat olivat itse huolehtineet omasta viihtyvyydestään muun muassa pöytien ja ko-
neiden asettelun, peittojen ja tyynyjen, valaistuksen, kilpailujen ("kompojen") järjestämisen sekä 
omien peli- ja musiikkivalikoimien avulla. Ympäristö ja tunnelma oli rakennettu oikeaa tarkoitusta 
varten.
Ensimmäinen olennainen pelaamiskehys muodostui siis fyysisestä ympäristöstä eli LAN-tapahtu-
masta ja sen järjestämisestä liikuntahallissa 8-12 hengen ryhmiin, yhden hengen 80 x 70 cm -kone-
paikaksi, missä on tietty valaistus ja järjestys:
1. Halli, jossa LAN-tapahtuma on 
järjestetty tietyllä tavalla.
2. 8-12 hengen 
ryhmäpöydät, mihin 
pelaajat järjestävät 
tietokoneensa.
3. Yhden pelaajan 
pelipaikka (80 x 
70cm).
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Pelaajia oli kaikkiaan noin 60 koko viikonlopun aikana. Kaikki pelaajat olivat poikkeuksetta poikia 
tai miehiä, suurin osa oli iältään 17-18 -vuotiaita, vanhimmat pelaajat olivat yli 30-vuotiaita (joita 
näkyi olevan n. viisi henkeä). Kun pyysin haastatteluun pelaamisesta tauolla olevia pelaajia, kaksi 
pelaajaa, jotka olivat yli 30-vuotiaita, eivät suostuneet haastatteluun ilman "palkintoa" (ilmeisesti 
halusivat rahaa). Halusin saada pelaajia nimenomaan vapaaehtoisesti haastatteluun ilman palkinnon 
houkutusta. Pelitapahtuman järjestäjien kanssa oli puhetta, että olisi voinut houkutella haastateltavia 
vielä enemmän "palkinnoilla", mutta omasta mielestäni haastateltavat olisivat olleet väärällä tavalla 
valikoituneita, koska he olisivat vain tulleet haastatteluun ilman kunnon kiinnostusta osallistua tut-
kimukseen, enkä olisi saanut heiltä kovin sisältörikkaita vastauksia kiinnostuksen puutteessa.
Kun pelaajat tulevat tähän nimenomaiseen pelitapahtumaan, he muuntuvat Goffmania lainaten hen-
kilöistä pelaajiksi, pelaajien rooliin:
Kaikista eniten tässä pelitapahtumassa pelattiin räiskintä- ja autopelejä. Suosituimpia yksin ja kil-
pailuissa pelattavia pelejä olivat erilaiset 1.persoonan räiskintäpelit (first-person-shooter - FPS) ja 
toiminta- strategiapelit verkossa pelatessa. Seuratessani pelaajia heidän pelien aikana huomasin pe-
lien vaativan melko intensiivistä keskittymistä (peliin uppoutumista). Pelit olivat erittäin nopeatem-
poisia ja vaativat sekä nopeaa reagointia että oivaltamista. Jos tuli onnistumisia, käsillä tuuletettiin 
oikein kunnolla, mutta jos hävittiin,  kiroiltiin aidosti  kovaan ääneen, mutta sekä ilo että kiukku 
laantuivat  suhteellisen  nopeasti.  Jos  pelaaja  hävisi  pelin,  hän  poistui  usein  tämän  jälkeen  joko 
muualle seuraamaan toisten pelaajien pelaamista tai ulos tupakalle. Huomasin myös kaksi pelaajaa, 
jotka eivät pelanneet kovin paljon mitään pelejä: he keskittyivät enemmän musiikin tai grafiikan te-
kemiseen.
Pelisisältö ja pelaamisen sujuvuus vaikuttavat ratkaisevasti  pelaamiskehyksen ja siihen liittyvien 
Pelaaja tässä LAN-
kehyksessä: mies, 16-30 
-vuotias, keskimäärin noin 
17-18 -vuotias tiimijäsen 
tai yksin pelaaja.
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tunteiden rakentumiseen. Edellä voidaan huomata monia erilaisia ja päällekkäisiä kehyksiä, joista 
siirtyminen toiseen kehykseen voi tapahtua hyvinkin nopeasti:
Kilpailuja oli kaikkiaan kolme tässä ensimmäisessä pelitapahtumassa, ja ne kaikki pidettiin lauan-
taina (n. alkuillan ja puolen yön välillä). Ymmärsin kilpailuista palkintona olleen pelitavaraa. Pelaa-
jat seurailivat melko paljon toistensa pelaamista, etenkin kilpailujen aikana. Tiimejä, jotka pelasivat 
erityisen hyvin, seurattiin kaikista eniten. Kilpailujen aikana kilpailevat tiimit kommentoivat hel-
posti toisilleen. Vastustajatiimin jäsenille huudeltiin, herjailtiin, kiroiltiin ja naurettiin. Kun pelaajat 
onnistuivat kilpailuissa tai muuten omissa peleissään, muut pelaajat onnittelivat taputuksilla. Pelaa-
jat liikkuivat yleisesti melko paljon omilta paikoiltaan, ja saattoivat välillä istua jonkun toisenkin 
koneelle. Pelaajat pelleilivät paljon keskenään, etenkin kaveriporukassa, tämä oli varmasti yksi tapa 
purkaa intensiteettiä kilpailuissa ja pitää hauskaa. Oli mielenkiintoista huomata, että jokaisen tiiviin, 
pitkään yhdessä pelanneiden kilpailutiimien sisällä oli  vielä oma merkki- ja koodikielensä, jolla 
1. Pelattava peli (pelisisältö): 
räiskintä- ja autopelit; pelataan 
tiimissä tai yksin.
2. Pelaamiseen ja peliin 
eläytyminen positiivisesti: 
intensiivinen keskittyminen, 
ilo, käsituuletus.
3. Pelaamiseen ja peliin 
eläytyminen negatiivisesti: 
pelin häviäminen, kiroilu 
ääneen, joihin liittyi kaksi eri 
tilanneratkaisua:
b) omasta ja koko hallin 
pelaamiskehyksestä 
poistutaan ulos tupakalle.
a) omasta fyysisestä 
pelikehyksestä poistutaan 
seuraamaan toisten 
pelaamista, eli astutaan 
toisen pelaamiskehykseen 
katsojana.
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viestiteltiin esimerkiksi seuraavia strategisia ratkaisuja kilpailutilanteessa, johon liittyi myös oman-
lainen huumorimerkkikieli (käsillä viittomista, ilmeitä ja eleitä). Kilpailujen ja tiimien kehykset voi 
nähdä muodostuvan seuraavalla tavalla:
Liikkuminen pelihallissa, käytävillä ja ulkona tapahtui usein pienissä ryhmissä, etenkin tiimeissä. 
Usein tiimijäsenien yhteinen liikkuminen alueella johtui samanaikaisesta tauon pitämisestä, jolloin 
oli helppo käydä syömässä, tilaamassa ruokaa tai käydä ulkona tupakalla. Pienryhmissä liikkuminen 
on voinut antaa pelaajille turvallisen tunnetilan ja ryhmähengen, jolloin vieraassa paikassa liikkumi-
nen on tuntunut luontevammalta. Toisaalta yksin liikkuessa tai tehdessä ei ollut kovin paljon muuta 
vaihtoehtoista tekemistä, kuin syödä, juoda, käydä ulkona, nukkua tai seurata muiden pelaamista. 
Tässä havainnollistuu selkeästi se, mitä pelaamisen ulkopuolelle rakentuva kehys on LAN-tapahtu-
mien yhteydessä:
Kun käytännönongelmia ilmeni pelitapahtumassa (mm. Internet ei toiminut aluksi perjantai-iltana ja 
lauantaina oli  sähköongelmia),  osa pelaajista  kommentoi  hyvin kovaan ääneen turhautumisensa. 
Toisaalta tämä pelitapahtuma oli sen verran pieni, että kommentointi ei hukkunut heti muuhun me-
1. Kilpailut, joista voittajilla on 
mahdollisuus saada palkinto.
2. Tiimit, joissa on 
muodostunut oma 
strategiapelaaminen ja 
kommunikaatio.
1. Pelaamiskehys: pelaaminen 
yksin tai tiimikavereiden 
kanssa, kilpailuun 
osallistuminen ja/tai toisten 
pelaamisen seuraaminen.
2. Pelaamiskehyksen 
ulkopuolella: syöminen ja 
juominen ilman ettei pelaa, 
tupakoiminen, nukkuminen.
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teliin.
Salissa tuntui kuitenkin olevan koko ajan jonkinlaista meteliä johtuen pelaajista, koneista, peleistä, 
kilpailuista ja taustamusiikista. Meteli sai pelitapahtumassa aikaan taukoamattoman tekemisen ilma-
piirin. Ravintona näytti kaikilla olevan sipsit, suolapähkinät, limsat, karkit, kebabannokset ja pizzat. 
Myös energiajuotavat näyttivät olevan enemmän sääntö kuin poikkeus.
Ensimmäisen LAN-tapahtuman järjestäjiä oli  kaikkiaan neljä, yksi  pääjärjestäjä ja kolme muuta 
käytännönapulaista. Järjestäjillä oli oma pöytä- ja kahvinhakupaikka pääoven lähellä,  joka toimi 
pääinfopisteenä, toinen infopiste oli yläkerrassa katsomon takana ja kolmas pääinfopistettä vasta-
päätä, jossa oli myös juoma- ja muuta pelitavaramyyntiä. He kommunikoivat toisilleen useimmiten 
pienillä radiopuhelimilla. Järjestäjät olivat iältään 20-30 -vuotiaita, ja olivat itsekin kokeneita pelaa-
jia.
LAN-tapahtuman järjestäjät toimivat sekä fyysisen että psyykkisen pelaamiskehyksen mahdollista-
jina, joilla on oma fyysinen toimintakehys, ja toimivat järjestäjien rooleissa:
Järjestäjät ottivat minut yleisesti hyvin vastaan, ja tulivat viikonlopun aikana melko usein juttele-
maan kanssani yläkatsomoon minun tehdessäni muistiinpanoja. Menin itse myös heidän luokseen 
1. LAN-tapahtuman järjestäjät: 
mm. hallin, kilpailujen, 
palkintojen, kilpailupelien 
järjestäminen ja organisointi.
2. Järjestäjä tässä LAN-
tapahtumassa: 20-30 -vuotias 
mies; järjestäjillä keskenään oma 
kommunikointi.
Pelaamiskehyksen 
rikkoutuminen hetkellisen 
internet-katkoksen takia.
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juttelemaan ja juomaan kahvia. He kertoivat omasta pelitaustastaan ja vähän LAN-tapahtumien his-
toriasta. Pelitapahtumat ovat kuulemma alun perin olleet enemmän grafiikkaan ja musiikin tekoon 
painottuneita tapahtumia, kun taas nykypäivän LAN-tapahtumissa on pelaaminen ja kilpailut pää-
asia. Kun pelitapahtumaviikonloppu oli ohi, kävin vielä tervehtimässä ja kiittämässä järjestäjiä pro 
gradu -tutkimuksen tekemisen mahdollisuudesta.
5.2 Toinen LAN-tapahtuma, Pohjois-Savo
Toinen Pohjois-Savossa järjestetty LAN-tapahtuma oli enemminkin opiskelijoiden LAN-kerhota-
pahtuma, joka pidettiin opiskelijoille tarkoitetussa kerhotilassa yliopistolla. Kaikki pelaajat olivat 
miehiä iältään 22-31 -vuotiaita. Heitä oli viikonlopun aikana kaikkiaan 13. Suurin osa oli opiskelu-
kavereita keskenään eri vuosikursseilta. Kyseinen opiskelijalanikerho oli ollut noin viisi vuotta ole-
massa, ja suurin osa pelaajista olivat olleet kerhossa alusta asti.
Tässä LAN-tapahtumassa fyysinen kehys poikkeaa siinä suhteessa edellisestä, että itse fyysisen ym-
päristön lisäksi LAN-tapahtumaa voi pitää samana kuin itse osallistujat; LAN-tapahtumaa ei järjes-
tettäisi ilman näitä pelaajia. Pelaajat toimivat myös roolissaan tässä kehyksessä:
Yhden pelaajan konepaikka oli suurin piirtein samaa luokkaa kuin aikaisemmassa seuraamassani 
pelitapahtumassa (60x70cm). Pöydät ja koneet oli laitettu suorakulmaiseen muotoon, jolloin pelaa-
jat pystyivät näkemään toisensa melko hyvin. Huone oli melko valoisa isoista ikkunoista tulevan 
päivänvalon myötä, vaikka osa ikkunoista oli yritetty peittää verhoilla.
1. LAN-tapahtuma: kerhotila on 
kerhon puheenjohtajan ja pelaajien 
yhteistoimin järjestämä pelipaikka/
pelaamiskehys.
2. Pelaaja tässä LAN-
tapahtumassa: 22-31 -vuotias 
mies, opiskelija.
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Seinälle oli heijastettu PowerPoint-ohjelma peliaikatauluista jokaiselle päivälle, mitä pelejä pela-
taan, ja missä peleissä kilpaillaan. Pelaajat mainitsivat pelaavansa niin uusia kuin vanhoja pelejä. 
Pelattavat pelit olivat yleensä strategiapelejä. Yksittäiset pelaajat saattoivat pelata myös 1.persoonan 
räiskintäpelejä vähän aikaa. Näin yhden myös pelaavan jonkinlaista kitarapeliä ja välillä tekevän 
musiikkia. Vaikka pelaajia oli hyvin vähän määrällisesti, he kuitenkin pelasivat eniten erilaisia stra-
tegiapelejä tiimeinä (1-3 henk.). Kilpailuihin ja tiimipelaamiseen osallistui keskimäärin yli puolet 
peliporukasta. Kilpailuista kuulemma voitti lähinnä lämmintä mieltä.  
Tästä vanhemmasta pelaajaporukasta huomasi heti, että he ovat hyviä kavereita keskenään: pelates-
saan he huutelivat, kertoivat vitsejä, nauroivat ja kiroilivat äänekkäästi. Heillä oli omia "sisäpiirijut-
tuja" ja pelislangia, jota en oikein pystynyt aina ymmärtämään. Tietyt pelaajat huutelivat ja kertoi-
vat enemmän vitsejä kuin pelasivat, ja vitsit tuntuivat naurattavan väsyneitä kaikista eniten. Pelaa-
miseen reagoitiin pääasiassa ilolla ja huumorilla, kiroilu liittyi epäonnistumisiin, mutta varsinaista 
kiukkua ei esiintynyt kenelläkään. Kun välillä joitain pelaajia "otti päähän", he menivät tupakalle.
1. Pöytien järjestäminen 
suorakulmaiseen muotoon, jotta 
kaikilla pelaajilla olisi suurin 
piirtein katsekontakti.
2. Yhden pelaajan konepaikka 
60 x 70cm.
1. Pelisisällöt: räiskintä- ja 
strategiapelit yksin ja tiimeissä; 
muuta pelaamista ja tekemistä: 
kitarapeli ja musiikin tekeminen.
2. Kilpailut: ohjelma-aikataulu 
esillä, tiimien muodostaminen (1-
3henk.); tiimipelaaminen pääasia.
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Pelaajat liikkuivat tässä pienessä pelisalissa usein yksittäisesti ulos, syömään, juomaan kahvia tai 
tupakalle. Kilpailujen välissä pelaajat istuivat tekemässä koneillaan omia juttujaan, liikkuivat pai-
kasta toiseen rauhassa ilman kiirettä ja hätää kilpailuista. Tämä pelitapahtuma oli siten hieman eri-
laisempi verrattuna aikaisemmin mainittuun Pirkanmaan pelitapahtumaan, koska tämä Pohjois-Sa-
von pelitapahtuma oli osallistujamäärältään vielä pienempi kuin Pirkanmaan tapahtuma, ja toiseksi 
kaikki  tähän  Pohjois-Savon pelitapahtumaan  osallistuneet  olivat  kavereita  keskenään  ja  hakivat 
yksin  liikkuessaan  ehkä  enemmän omaa  rauhaa  ja  aikaa  kuin  tukea  toisista  pelaajista  olemalla 
kiinteästi tiettyjen tiimijäsenien seurassa. Tunnelma oli erittäin leppoisa pelaajien kesken.
Pääjärjestäjiä ei  ollut  kuin yksi,  LAN-kerhon puheenjohtaja, mutta kuulemma kaikki kerholaiset 
osallistuivat omalla panoksellaan pelitapahtumaan (esim. eväiden ja kahvin hankinnassa sekä pelien 
ja  musiikin  tuomisessa).  Pääjärjestäjä  toivotti  minut  tervetulleeksi,  kun saavuin,  ja  oli  kertonut 
muille etukäteen tulostani, joten en huomannut olemassaoloni haittaavan kenenkään pelaamista tai 
muuta tekemistä. Pelaajat keittivät ahkerasti kahvia ja tarjosivat sitä myös minulle. He olivat varus-
tautuneet hyvin viikonlopun viettoon erilaisilla eväillä. Kun olin saanut oman osuuteni tehtyä, kiitin 
puheenjohtajaa ja pelaajia mahdollisuudesta päästä havainnoimaan ja tekemään haastatteluja.
5.3 Kolmas LAN-tapahtuma, Pirkanmaa
Toinen Pirkanmaalla ollut LAN-tapahtuma järjestettiin uudessa liikunta- ja monitoimihallissa. Tämä 
1. Pelaajan ja opiskelukaverin rooli 
elivät pelaamiskehyksessä 
rinnakkain painottuen pelaajan 
rooliin eniten tiimipeleissä; 
yhteinen kommunikaatiotapa ja 
kieli, joiden kautta ilmaistiin iloa tai 
pettymystä. 
1. Pelaamiskehyksen 
ulkopuolella: syöminen, 
juominen, ulkona jaloittelu, 
tupakointi, kotona käyminen, 
nukkuminen; oma rauha
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kolmipäiväinen (pe-su) LAN-tapahtuma oli ensimmäinen massiivinen pelitapahtuma Pirkanmaalla 
(pidetty aikaisemmin Helsingissä), ja näin hyvin eri tyyppinen verrattuna kahteen aikaisemmin mai-
nittuun pelitapahtumaan. Samassa yhteydessä järjestettiin pelitutkijoille ja lopputyön tekijöille oma 
seminaari, missä muun muassa yksi LAN-tapahtuman järjestäjistä kertoi ja esitteli tarkemmin ky-
seistä pelitapahtumaa. Seminaariin osallistujat pääsivät myöhemmin vielä kiertelemään ja tutustu-
maan paremmin pelitapahtumapaikkaan.
Tarkkaa lukua pelaajien määrästä ei oltu vielä esittelyvaiheessa saatu, mutta järjestäjien mukaan pe-
laajia oli yli 1000. Pelaajia oli tullut tapahtumaan ympäri Suomea, mutta heitä oli järjestäjien mu-
kaan kaikista eniten Pirkanmaan alueelta. Havaintojeni mukaan pelaajista suurin osa oli iältään 18-
ikävuoden molemmin puolin (varmasti vanhempiakin pelaajia oli paikalla). Pelaajista enemmistö 
oli nuoria miehiä, mutta muutaman naispelaajan näin olevan myös joukossa.
Havainnoissani oli yhtäläisyyksiä Jeroen Janszin ja Lonneke Martensin (2005, 333-345) tekemään 
pelitutkimukseen Hollannissa. Jansz ja Martens (2005, 333-350) tekivät vuonna 2002 kvantitatiivis-
ta survey-tutkimusta LAN-tapahtumasta sosiaalisena ympäristönä sekä pelaamiseen liittyvästä veto-
voimasta. Heidän tutkimassa massiivisessa pelitapahtumassa oli yhteensä 1200 pelaajaa. Janszin ja 
Martensin tutkimuskyselyyn osallistui yhteensä 176 pelaajaa, joista 170 oli miehiä ja naisia 6. Tut-
kimuksen perusteella LAN-pelaajat olivat poikkeuksetta miespuolisia ja heidän keski-iäksi lasket-
tiin 19,5 vuotta. Yleisesti pelaajien ikä vaihteli heidän tutkimuksessaan 11-35 ikävuoden välillä.
Hankkimani kartta- ja aikatauluesitteen mukaan kolmen päivän aikana järjestettiin 33 kilpailua, jot-
1. Fyysinen pelaamiskehys: LAN-
tapahtuma on järjestetty suuressa 
liikunta- ja monitoimihallissa. 
Järjestäjiä suuri määrä, ja eri ikäisiä.
1. Pelaaja tässä LAN-tapahtumassa: 
16-yli30 -vuotias mies tai nainen, 
keskimääräinen ikä n. 18 vuotta.
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ka oli luokiteltu ammatti-, amatööri- ja seuratasoisesti. Kilpailtavat pelit olivat suurin piirtein samo-
ja pelejä kuin mitä oli ensimmäisessä pienemmässä Pirkanmaan LAN-tapahtumassa. Tämän tyyppi-
nen LAN-tapahtuma nähtiin järjestäjien mukaan sosiaalisena pelitapahtumana ja mediataiteen aree-
nana, jossa oli mahdollista pelata, kilpailla, tehdä grafiikoita ja musiikkia tietokoneilla sekä viettää 
mukavasti vapaa-aikaa muiden pelaajien kanssa. Tällaisissa pelitapahtumissa kilpailuista oli mah-
dollista voittaa joko rahaa tai pelaamiseen ja tietokoneisiin liittyviä tavaroita (pelejä, konsoleita, hii-
riä, kuulokkeita jne.). Kilpailujen lisäksi oli järjestetty myös muuta vapaa-ajan toimintaa kuten dis-
kin ja cd:n heittoa, katukoripalloa ja jalkapalloa. Varsinaisten tietokonepaikkojen lisäksi hallissa oli 
muun muassa pääaulassa ja muilla käytävillä erillisiä pelipisteitä, joissa pystyi pelaamaan X-Boxin, 
Playstationin ja Nintendo Wii:n uusimpia pelejä (mm. Singstar, Guitarhero).
Tietokonepaikat oli alunperin järjestetty siten, että yhdeksään riviin kuului kaksi pelipöytärivistöä, 
jolloin pelipöytien riviyhdistelmiä oli yhteensä 18. Yhdessä pelipöytäyhdistelmässä oli 42 kone-
paikkaa, jolloin tietokonepaikat oli suunniteltu vain 756 pelaajalle. Pelipaikkojen suunnittelussa oli 
kuitenkin jätetty pelivaraa sen mukaan, että pelaajia voi tulla enemmän paikalle. Tietokonepaikkoja 
oli lähinnä tiivistetty tuomalla muun muassa pöytiä lisää.  
1. LAN-tapahtuma sosiaalisena pelitapahtumana ja mediataiteen areenana.
2. Pelaamiskehys: pelaaminen yksin ja tiimeissä, kilpailut eri 
tasoilla.
3. Pelaamiskehyksen ulkopuolella, tietokoneella puuhailua: 
musiikin ja grafiikan tekemistä. 
4. Pelaamis- ja tietokonekehyksen ulkopuolella: syöminen, 
juominen, nukkuminen, ulkona jaloittelu, tupakointi.
5. Pelaamisen oheen rakennettu muu vapaa-
ajan toiminta: mm. katukoripallo ja 
jalkapallo.
1. Suuressa LAN-tapahtumassa erilaiset 
pelipöytärivistöjen ja niiden yhdistelmien 
organisointi suurelle pelaajamäärälle.
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Tällainen iso pelitapahtuma on kuin iso virtuaalis-interaktiivinen mehiläispesä: tapahtumassa oli 
paljon kuhinaa, joka koostui pelaamisesta ja kilpailuista, sekä tietokoneista, pelaajista ja käytäväpe-
leistä lähtevästä metelistä, liikkumisesta, ja muusta puheen sorinasta. Pelaajia, järjestäjiä ja muuta 
pelitapahtumahenkilökuntaa liikkui niin paljon joka paikassa, että ulkopuolisen havainnoitsijan oli 
vaikea  seurata,  ketkä  pelaajista  liikkuivat  yksin,  kaksin  tai  ryhmässä.  Todellinen  yksilöllisyys 
pelaajana  tai  tiiminä  tuli  esiin  ainoastaan kilpailuissa,  etenkin voitettaessa tiettyjä  pelejä,  koska 
palkintojen jako oli pelitapahtumassa hyvin julkista ja näkyvää. Yleisesti kaikki peliympäristössä 
tapahtuvat  asiat  vaikuttivat  vain isolta  massalta,  jossa yksittäistä  pelaajaa tai  tiimiä ei  kunnolla 
huomannut.
Tällaiset massiiviset pelitapahtumat toimivat erinomaisina pelimainonnan paikkoina. Eri sponsorien 
mukaan oli rakennettu paljon pieniä myyntipisteitä joka puolelle hallia, joissa myytiin pelaamiseen 
liittyviä  tavaroita  kuten  pelejä,  konsoleita  ja  muita  tietokone-  ja  elektroniikkatarvikkeita  (esim. 
cd:tä, muistitikkuja, kuulokkeita, hiiriä, iPodeja, Mp3:sia). Mainoskyltit olivat joka paikassa hyvin 
näkyvissä, jotka varmasti houkuttivat pelaajia hankkimaan uusimpia pelejä ja laitteita viikonlopun 
aikana. 
Vaikka pääpaino on ollut järjestäjien mukaan niin sanotussa sosiaalisessa pelaamisessa, on tämän 
tyyppisissä pelitapahtumissa kuitenkin pyritty enemmän painottamaan pelaamisen eri tasoja ja nii-
den tuomia mahdollisuuksia (ammattipelaaminen vs. amatööripelaaminen). Kun vertailin kahta ai-
kaisempaa pientä pelitapahtumaa tähän suureen LAN-tapahtumaan, tuli selkeänä erona esiin se, että 
2. Yhden pelaajan 
konepaikka suurin piirtein 
sama kuin edellä 
mainituissa (60 x 70cm).
1. LAN-tapahtuma myös 
pelimainonnan kehys.
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pienissä pelitapahtumissa pääpaino oli todella sosiaalisessa pelaamisessa ja yhteisessä vapaa-ajan 
vietossa, kun taas isoissa pelitapahtumissa se oli enenevässä määrin kilpailupelaamisessa. Toisaalta 
kaikkien LAN-tapahtumien ei tarvitse olla samanlaisia. Hyvä puoli on se, että LAN-pelaaminen tuo 
mukanaan monia mahdollisuuksia, ja pelaamisen sosiaalisuutta tai kilpailemista voi jokainen pelaa-
ja harjoittaa omalla haluamallaan tavalla.
Pelitapahtuman esittelijä mainitsi esittelynsä loppuosassa mielenkiintoisen asian. Hänen mukaan pe-
litutkimuksen ja pelifirmojen yhteistyö tulee lisääntymään, ja tämä yhteistyö tulee näkymään myös 
pelitapahtumissa. Pelitapahtumien hiljaisena mainontaideana on siis ilmeisesti houkutella tulevai-
suudessa lisää niin pelaajia kuin pelitutkijoita pelitapahtumiin näkemään ja kuulemaan viimeisimpiä 
pelitrendejä.  Tältä ajatuspohjalta  voidaan nähdä peliteollisuuden ja pelialakulttuurin kukoistavan 
yhä paremmin tulevaisuudessa.
5.4 Yhteenvetoa LAN-tapahtumista
Yhteisinä piirteinä kaikissa kolmessa pelitapahtumassa oli miesvaltaisuus sekä halu pelata yhdessä 
ja kilpailla; tämä on Finen (1983, 41-62) mukaan hyvin tyypillistä fantasiapelaamisessa. Kuitenkin 
jokainen pelitapahtuma oli omanlaisensa, joissa tapahtumat ja tilanteet muotoutuivat eri tavoin niin 
positiivisessa kuin negatiivisessa mielessä (henkilökohtaiset tai tiimivoitot; tekniset ongelmat kuten 
verkkoyhteyden pätkiminen).  Toisessa pelitapahtumassa Pohjois-Savossa pelaajien ikä oli  keski-
määräistä vanhempaa (opiskelijoiden LAN-kerho) kuin ensimmäisessä tai kolmannessa pelitapahtu-
massa, mutta pelattavat pelit (pelityypit) olivat samanlaisia ikäryhmistä huolimatta. Tyypillisimpiä 
pelejä näytti olevan kaikissa LAN-tapahtumissa erilaiset toiminta- ja räiskintäpelit.
Huomasin kahdessa pienemmässä LAN-tapahtumassa sosiaalisen pelaamisen ja yleensä kanssakäy-
misen olevan tiiviisti yhteydessä tiimipelaamiseen, yleiseen yhdessäoloon ja hauskan pitämiseen. 
Isompi LAN-tapahtuma Pirkanmaalla vaikutti enemmän kilpailupainotteiselta tapahtumalta, jossa 
toki tuttuja pelaajakavereita pystyi tapaamaan, mutta tiiviimpi yhdessäolo ja kanssakäyminen tun-
tuivat mahdottomilta jo käytännön järjestelyiden ja tapahtuman laajuuden takia.
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Goffmanin (1986, 261-265) kirjassa mainittu vertailu kilpailuista ja spektaakkeleista sopii hyvin ku-
vailemaan edellä mainittujen LAN-tapahtumien eroavaisuutta, etenkin eroa suuren ja pienemmän 
LAN-tapahtuman välillä. Goffman viittaa Kenneth Piken määrittelyyn, joka luokittelee tapahtumat 
sen mukaan, puhutaanko kilpailusta tai spektaakkelista, koska näiden kahden tapahtumamittasuhteet 
voivat olla hyvin erilaiset; kilpailu voi olla hyvinkin pieni, mutta spektaakkelit ovat yleensä hyvin 
suuria tapahtumia, joissa on paljon muutakin oheistarjontaa ja palveluja. Lisäksi kilpailujen ja spek-
taakkeleiden merkitykset ovat erilaiset; pienissä kilpailuissa kilpaileminen ei ole välttämättä se pää-
asia, eli kilpailua voidaan pitää mukavana kohtaamispaikkana ja sosiaalisena tapahtumana, kun taas 
spektaakkeleissa korostuu kilpailunäkökulma ja kilpailun merkitys oheistarjonnasta huolimatta. Li-
säksi spektaakkeleihin liittyy hyvin usein tietynlainen tapahtumaselostaminen ja muodollisuus, kun 
taas pienempiin kilpailuihin ei liity välttämättä suurta muodollisuutta, ja ovat tapahtumina jousta-
vampia.
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6 PELAAMISEN LUMO: PELAAMISEN MERKITYKSET KAHDESSA 
ERI IKÄRYHMÄSSÄ
Pelaaja on avainroolissa pelaamiskehyksen muodostumisessa. Pelaamisen fyysinen kehys voi olla 
olemassa, mutta ilman pelaajia pelaamiskehys ei saa sosiaalisen toiminnan kehystä tai merkitystä. 
Pelaaja toimii myös tietynlaisena välittävänä tekijänä pelimekaniikan sekä pelisisällön ja pelikoke-
muksen toteuttajana. Tähän välittävään rooliin kuuluvat pelaajien ominaisuudet, joita ovat pelaami-
seen tarvittavien tavaroiden omistaminen, pelaajien tiedot, taidot ja kyvyt, joiden kautta pelaamis- 
ja pelistrategioiden muodostaminen tapahtuvat, sekä pelaajien organisoituminen keskenään, joiden 
kautta – yksittäisen pelaamisen lisäksi – myös optimaalinen LAN-tapahtuma ja kilpailupelaaminen 
muodostuvat. (Järvinen 2003; Fine 1983.)
6.1 Mikä pelaajien mielestä saa osallistumaan LAN-tapahtumiin?
Nuoremmille haastateltaville pelitapahtumissa tärkeimpiä asioita olivat pelikavereiden näkeminen, 
kilpailuihin osallistuminen ja niissä menestyminen, tutustuminen toisiin pelaajiin, hauskan pitämi-
nen, muu oheistekeminen kuten juttelu ja syöminen, joista muodostuu rinnakkaiset, sosiaaliset toi-
mintakehykset. Tässä yksi hyvä esimerkkikuvaus siitä, mitä pelitapahtuma heille merkitsee.
2 haastateltavaa (P1: 17-vuotias, P2: 18-vuotias)1
(H:) 9. No mikä hei teillä niinku..nyt ku teki olette täällä ni, ni mikä täs LANitapahtumas on kaikista tärkeintä, 
tai olennaisinta teille?
(P1:) No, varmaan näkee ne kaverit, et sillee sinänsä..et jonka näkee(?) internetissä ja ..
1 (H:): haastattelija 
      (P:),(P1, 2, 3): pelaaja/pelaajat
      (?): epäselvä kohta
      [ ]: haastattelijan lisäämiä kommentteja
      [...]: tauko puheessa
1. PELAAJA(T)
2. Pelaaminen
3. Kilpailut
4. LAN-tapahtuma
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(H:) Joo.
(P1:) [jatkaa] saa pitää hauskaa yhdessä vaikkei pelaiskaa mittää..et kyllä tääl on kaikkee muutaki tekemist löytyy vält-
tämättä ku pelaaminen vaan [muminaa]..jutella ja pitää hauskaa.
(P2:) No..se on tärkeet et näkee just kaikkii kavereita.
(H:) Joo, joo.
(P2:)..pelataan ja pidetään hauskaa ja jotain..ja..
(H:) Joo.
(P2:) [jatkaa] käydään tuol ulkona.
Kolme poikaa mainitsi närkästyneenä netin toimivuuden pääasiaksi, koska juuri sillä hetkellä netti 
ei toiminut kunnolla. Huomasin tämän närkästymisen tai turhautumisen vaikuttaneen myöhemmin 
myös muihin vastauksiin (lähinnä hyvin lyhyitä vastauksia).
3 haastateltavaa (P1: 17-vuotias, P2: 16-vuotias, P3: 17-vuotias) 
(H:) 8. Kun tulette tänne pelitapahtumaan niin mikä teille täällä on kaikista tärkeintä?
(P1:) Toimii netti.
(P2:) Netti vois toimii [valittaen]
(H:) Ai, onko ollu jotain ongelmia, vai? [hämmästynyt]
(P2:) Koko ajan.
(P2:) [jatkaa lausetta] Ei toimi.
(P3:) Ei toiminut...
(P2:) [keskeyttää edellisen] Siks me ei pelata just nyt! [naureskelua]
(H:) Ai jaha! [naureskelua] Just, jaha..ok.
(P1:) [jatkaa vastaamista] Että netti toimii ja on hauskaa.
(H:) joo.
Pelaamismäärän vähentymisestä huolimatta melkein kaikki vanhemmista haastateltavista osallistui 
1. Pelaaminen ja kilpaileminen.
2. Kavereiden näkeminen ja uusiin 
pelaajiin tutustuminen.
3. Muu 
oheistekeminen/puuhailu: 
jutteleminen, syöminen ym.
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usein LAN-kerhotapahtumiin (kuulemma n. neljä kertaa vuodessa). Näin pelaaminen oli pysynyt 
heillä kaikilla suhteellisen säännöllisenä aktiviteettina. Vanhemmat haastateltavat pitivät pelitapah-
tumissa tärkeinä asioina hyvää ilmapiiriä  ja tunnelmaa,  kavereiden seuraa ja juttuja,  kavereiden 
kanssa joukkue- ja tiimipelaamista sekä näistä muodostuvaa pelaamisen interaktiivisuutta. LAN-
kerhotapahtumaa ja yleensä pelitapahtumia kaikki vanhemmat haastateltavat piti ennen kaikkea so-
siaalisina tapahtumina, joissa pelikaverit voivat kokoontua, pelata ja viettää aikaa yhdessä.
Seuraavassa esimerkissä kuvataan mielestäni hyvin pelitapahtumien mukavia puolia sekä tehdään 
vertailua yksinpelaamisen, verkkopelaamisen ja LAN-pelaamisen välillä.
1 haastateltava (26-vuotias)
(H:) 7. No tota.. mikä sulle on yleensä tärkeintä tämmöses esimerkiks täs nyt teidän lanikerhossa..tai yleensä peli-
tapahtumassa niin..niin mikä siin on niinku sulle kaikist tärkeintä?
(P:) Eli tämmösessä yhteispelitapahtumassa?
(H:) Niin.
(P:) No siis..verrattuna siis, lähetään sen pelaamisen kannalta tapahtumaan..
(H:) Nii..
(P:).. Ni verrattuna se, että sä pelaat yksin tietokonetta vastaan, no..no siinä on oma mielenkiintosa..
(H:) Joo.
(P:).. Sitten se seuraava pelaat verkossa toisia vastaan, mut ne on oikeesti, ne on jossain muualla, mutta LANitapahtu-
massa sulla on kaikki yhessä huoneessa, sä voit huutaa sinne toiselle puolelle, siihen tuota..
(H:) Mm..
(P:) [jatkaa] Käydä juttelemassa ja..ja välillä käydä pitsaa syömässä ja niinku..
(H:) Niin..
(P:)..Se on ihan omalaatunen semmonen, se on jossain määrin sitä yhteisöllisyyttä että sosiaalisesti siinä ite asiassa..
(H:) Niin, joo.
(P:).. Plus sitte tuntee ne ihmiset, jossain määrin ainaki..
(H:) Niin.
(P:).. Ja tietää, kuka on kukakin, mitä ne tekee ja.. ei tarvii ruveta millää ihme nippukonehärpäkkeillä huutelemaan toi-
sille ja niinku ei.. siinä ei tule semmosta.. samanlaista kontaktia siihen elikkä siellä saattaa sedät(?) vaihtua koko ajan 
etkä tiedä oikeesti, mitä ne on.
(H:) Nii joo.
(P:).. Ja siinä ehkä jossain nettipelissä enemmän painoarvoo sillä pelaamisella ku täällä sillä on sillä vaan.. sillä että pe-
lataan yhdessä ei niinkään sillä että onnistutaan siinä pelissä hirveen hyvin tai jotain muuta.
1. Kavereiden näkeminen ja vapaa-ajan vietto.
2. Pelaaminen ja kilpaileminen.
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(H:) Niin niin.
(P:)..Että se on.. se on vähä eri asia.
(H:) Nii just, joo.
Janszia ja Martensia (2005) kiinnosti heidän survey-tutkimuksessaan lähinnä kaksi asiaa. Ensinnä-
kin heitä kiinnosti se, ketkä kävivät pelitapahtumissa ja keitä "lanipelaajat" olivat. Toiseksi he halu-
sivat tietää, miksi pelaajat osallistuivat pelitapahtumaan. Toisin kuin mitä Jansz ja Martens osasivat 
odottaa, heidän tutkimuksensa osoitti, että pelaajat arvostivat pelitapahtumissa enemmän sosiaali-
suutta sekä mahdollisuutta saada tietoa ja tutustua uusiin peleihin, kuin kilpailuja (poikkeuksena ns. 
kovanluokan pelaajat). Edellä esitetyt esimerkit haastatteluista tukevat hyvin Janszin ja Martensin 
tulosta.
Jansz ja Martens (emt.) pitivät LAN-tapahtumaa miesvoittoisena sosiaalisena toimintaympäristönä 
verraten pelitapahtuman sosiaalista henkeä jalkapalloiluun, jossa miehet voivat tuntea yhteenkuulu-
vuutta ja jakaa tunteitaan tietyn aktiviteetin pohjalta. Sekä omat havainnot että haastateltavien ku-
vailut LAN-tapahtumista tukevat myös tätä näkemystä.
Jansz ja Martens (emt.) näkivät pelaamisen, pelitapahtumiin osallistumisen sekä peliyhteisöt, fooru-
mit ja pelaajien osallistumat musiikkitapahtumat (konsertit, reivit ym. juhlat) omana alakulttuurina, 
jossa jokainen osallistuja pystyi määrittämään itsensä pelaajana ja tietyn peliyhteisön jäsenenä.
Vanhemmista haastateltavista aktiivipelaaja kertoi ja kuvaili tarkemmin verkkopelaamiskokemuk-
siaan ja sen mukavuutta erilaisten monipelien ja pelaajakokoonpanojen kautta. Hänen kuvauksis-
saan tuli vastaavasti esiin myös verkkopelaamisen sosiaalisuus, ja miten yhteisen monipelipelaami-
sen  kautta  tietyt  pelaajakokoonpanot  tai  -ryhmät  olivat  ajan  myötä  muodostaneet  melko  tiiviin 
kaveriporukan. Tästä kaveriporukasta muodostui myöhemmin myös ystävyyssuhteita, jolloin pelaa-
jat tapasivat toisiaan myös muissa kuin pelaamisen merkeissä.
Otteita aktiivipelaajan (25-vuotias) haastattelusta, kun kysyin häneltä pelitapahtumiin osallistu-
misesta:
(P:) [...] Muuten en että ni, se on aiemmin ollu minulla tuo nii, tuo tuo.. yhden pelin tiimoilta oli.. oli, oli tämmönen 
niin..isompi tai semmonen 20 hengen nii porukka, millä pelattiin..[...] Pelattiin ja oltiin muutenki yhteydessä paljon ja.. 
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[... ] Tava.. tavattiinki sitten ni.. tapailtiinki ja nytte on nii myöskin yhden pelin tiimoilta ni samanlainen isompi porukka 
ja ollaan, ollaan niinku paikallisesti ja.. paikallisesti ja sitten Suomen laajusesti ni.. [...] On, on niinku sitten tapaamisia 
mutta ni muuten se on ihan niin sitä että nii, jokanen pela..oma, omasta, omasta kotoa ja on sitten.. [...] Ni pelkässä pu-
heyhteydessä ja.. [...] Pelivälityksellä yhteydessä. [...] Peliin yhdessä ja.. siinä tietysti porukkaa vaihtu että jotkut syystä 
tai toisesta lopetti ja uusia, uusia tulee siihen ni yhteisöön mutta nii.. kuitenki nii.. semmonen.. tuota tuota, se oli pää-
asiassa niin kun Euroopan, Euroop.. Euroopasta ni, siinä pelas muutama amerikkalainen siinäki, mukana pyöri mutta nii 
ihan käytiin, muutaman kerran tavattiin nii.. [...] Jossaki, jossaki ja..pidettiin muuten niinku, oli niinku enemmän ku pel-
kästään semmonen niinku, vähän niinku enemmän ku semmonen peliporukka pelkästään että.. Oltiin, oltiin enemmänki 
tekemisissä.
6.2 Mistä asioista pelaajat nauttivat LAN-tapahtumissa?
Haastattelujen pohjalta nuoremmat pelaajat näyttivät nauttivan nimenomaan kavereiden kanssa pe-
laamisesta ja verkkopelaamisesta. Koska moni heistä oli jo käynyt muutamaan otteeseen LAN-ta-
pahtumissa, heidän puheissaan toki korostui kisoihin osallistuminen ja niissä menestyminen. Hei-
dän kaikissa kuvailuissaan tuli aina jollain tavalla esiin tiimipelaaminen ja myös pelitapahtumien 
sosiaalinen näkökulma; he nauttivat yhdessä tekemisestä ja olemisesta pelitapahtumissa, ja olennai-
sinta oli hauskan pitäminen. Voittamisella tai häviämisellä ei ollut suurta merkitystä, kunhan oli mu-
kavaa ja viihdyttävää pelata yhdessä.
Jo havainnoinnin perusteella huomasin vanhempien pelaajien olevan hyviä kavereita keskenään, ja 
pelaavan  lähinnä  pelaamisen  ilosta.  Vanhempienkin  pelaajien  haastatteluvastauksissa  tuli  hyvin 
esiin se, että LAN-kerhotapahtumissa pelien voittamisella tai häviämisellä ei ollut mitään merkitys-
tä, kunhan kaikilla oli hauskaa ja mukavaa pelata yhdessä. Vaikka moni heistä ei ollut aikaisemmin 
pohtinut sen tarkemmin omaa pelaamistaan tai pelikokemuksiaan, he osasivat kuitenkin melko tar-
kasti kuvailla, mistä he pitivät, mitkä asiat toimivat peleissä ja mitkä asiat eivät miellyttäneet. Näis-
sä vanhempien pelaajien haastatteluissa tuli varmasti esiin myös tietty iän tuoma varmuus yleensä 
siitä, mitä haluaa tai ei halua tehdä.
Jos sekä nuoremmat että vanhemmat pelaajat pitävät (mm.) LAN-tapahtumissa sosiaalista pelaamis-
ta tärkeimpänä asiana, voidaan tieteellisen pohdinnan pohjalta kysyä, mikä tekee tällaisesta sosiaali-
sesta pelaamisesta niin mukavaa. Finen (1983, 185) mukaan fantasiapelaaminen edustaa puhdasta 
peliä,  jossa mukaansatempaavuus yhteiseen vuorovaikutteiseen pelimaailmaan on pääsyy pelata, 
toisin kuin esimerkiksi shakissa (tai muissa lautapeleissä). Koska pelaajat pystyvät muokkaamaan 
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pelimaailmaa ja  yhteistä  pelaamista  erilaisilla  pelivalinnoillaan,  aiheuttaa  tämä vielä  suurempaa 
mukaansatempaavuutta yhteiseen pelifantasiaan ja sen jakamiseen pelaajakavereiden kanssa.
6.3 Pelialakulttuurikieltä ja -huumoria
Huomasin sekä haastatellessani että havainnoidessani nuoria pelaajia heidän omanlaisensa huumo-
rin ja sanojen käytön pelitapahtumassa. Esimerkiksi eri pelien nimet lyhennettiin helposti puheessa 
(Counter-Strike - CS), ja pelitapahtuman kilpailuista puhuttiin "kompoina". Peleihin ja tietokonei-
siin liittyviä asioita puhuttiin muutenkin hyvin omanlaisella kielellä. Pelitapahtumat ja pelaaminen 
synnyttävät selvästi oman tietokonealakulttuurikielen, oman sisäpiirikielen, jota pelaamiseen pereh-
tymätön ei välttämättä aina ymmärrä.
Vaikka jotkut nuorempien sanomiset haastattelu- tai  kilpailutilanteissa olisivat voineet kuulostaa 
melko epäkohteliailta tai rajuilta (esim. kanssakilpailijoiden haukkuminen, kiroilu) ulkopuoliselle 
henkilölle, nämä kommentit kuuluvat osaksi pelaamis- ja pelitapahtumakehystä. Välillä nämä jutut 
alkoivat kuulostaa myös tutkijana hauskoilta, kun kyseisessä tapahtumassa ja ympäristössä vietti ai-
kaa. Tämä on Finen (1983, 247) mukaan hyvin odotettavaa. Tässä yksi esimerkkikuvaus haastatte-
luista, jossa arvostellaan kanssapelaajia.
1 haastateltava (19-vuotias)
(keskustelua suosikkipeleistä)
(H:) 4. Mikä tämän tyyppisistä peleistä sitten tekee niin hienon?
(P:) No emmä tiiä...se vaan ku pääsee pelaa toist kaveria vastaan niin paljo mielenkiintosempaa [hälinää]..ja sitte jotenki 
ku on ny pelannu paljo just kavereita vastaa ja sit sillai muita tietokone..ja muita ihmisiä vastaa ni ne on jotenki niin 
tyhmiä ne tietokonepelaajat et ei niitä vastaan jaksa enää pelata. [nauretaan]
(H:) Ok, selvä joo.
Myös vanhempien pelaajien haastatteluissa tuli hyvin esiin heidän omanlainen pelihuumori ja kieli. 
Samoin kuin nuoret haastateltavat myös vanhemmat käyttivät paljon pelinimien lyhenteitä ja yleen-
sä tietokonekieltä, joka oli tietysti LAN-kerhotapahtuman kontekstin puitteissa odotettavaa. Van-
hempien haastatteluissa sai varmasti vielä enemmän kuulla tietokonekieltä ja termistöä, koska he 
opiskelivat  tietojenkäsittelytieteitä.  Tässä  muutamia  otteita  vanhempien  pelaajien  haastatteluista, 
jotka havainnollistavat pelihuumoria ja kieltä.
1 haastateltava (24-vuotias)
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(puhutaan hyvän pelin elementeistä)
(P:) [...] Ja sitten tietysti...tiettyyn pisteeseen tietysti realismia, mikä nyt ei tarkota sitä, että veri lentää ja suolen pätkiä 
on kuusen oksilla vaan..siihen, ei myöskään sitten lennellä pitkin seiniä ja hypitä talojen katolta alas, vaan...
1 haastateltava (24-vuotias)
(puhutaan tämänhetkisistä peleistä)
(P:)[...] Välillä on sitte niinku tota, ihan semmosen..se on sillee yleensä seikkailupelit ja strategiapelit tota vaatii niinku, 
että siinä se pää raksuttaa koko ajan että sillon tällön jos haluaa niinku enemmän tämmöstä passiivisempaa peliä ni.. [...] 
Sitten kaivetaan se 3D-räiskintä ja..Donner Vetter(?) sukeltakaa -tasosta(?) juttua. [...] Korkeajännityksen maailmaan 
sukellettaan sitten että tota..
1 haastateltava (26-vuotias)
(puhutaan alkuvaiheen pelaamisesta ja peleistä)
(P:) [...] Sen ajan pelejä, kaikkee tämmöstä tekstipohjasia, tai ei niinkään tekstipohjasia mut nimenomaan tämmösiä 
englannin kieliparferiin(?) pohjautuvia seikkailupelejä ja kaikkee tällasia. [...] Joo..mutta tuota mitä nyt siihen aikaan 
on, sillohan konetta ei osannu yhtään käyttää eikä englantia vielä senkään vertaa että se oli aina että isi, isi, mitä tämä 
sana tarkottaa.. Eka kone oli sitte ite joskus kolmannella luokalla..eiku hetkonen, siinä oli välissä toi..Commodore. [...] 
Sitte se oli 28 D-malli, 64:n emulaattori lisärakennettuna, jos se sanoo yhtään mitään..[jatkaa Commodoresta selittämis-
tä]
6.4 Pelaamisaktiivisuus ja muut kiinnostuksen kohteet
Vaikka monen näistä nuorista pelaajista olisi voinut ulkopuolinen kategorisoida "aktiivipelaajiksi" 
pelaamismäärää ja -tiheyttä ajatellen, ei nuorista kovinkaan moni sanonut olevansa aktiivipelaaja, 
kun kysyin. Yleensä nuorempien pelaamismäärä päivässä vaihteli  1-4 tunnin välillä.  Pelaamisen 
määrä vaihteli nuoremmilla pelaajilla sen mukaan, ovatko he pelanneet pääosin kavereiden kanssa 
tai yksin. Osa mainitsi pelaavansa helposti koko päivän tai niin paljon kuin pystyi, jos kavereita oli 
verkossa. Verkkopelaaminen näytti poikkeuksetta liittyvän kavereiden kanssa pelaamiseen. 
Suurin osa vanhemmista haastateltavista sanoi pelaamistiheyden vaihtelevan päivittäisestä tai vii-
koittaisesta pelaamisesta kuukausittaiseen pelaamiseen. Pelaamisinnokkuus ja mahdollisuus pelaa-
miseen oli kausittaista. Pelaamismäärä arvioitiin kuitenkin useimmiten viikoittaiseksi, jolloin viik-
kopelaaminen vaihteli 5-10 tunnin välillä. Jos oli välillä aikaa pelata päivittäin, tapahtui se useim-
miten ilta-aikaan vaihdellen 1-3 tunnin välillä.
Osalla nuorista haastateltavista pelaaminen ei ole ollut jokapäiväistä harrastusten tai muiden teke-
misten takia. Poikkeuksena kaksi pelaajaa mainitsivat pelaavansa vain viikonloppuisin. Näillä kah-
della pelaajalla oli kuitenkin eri syyt pelaamisen vähäisyyteen: toisen vanhemmat rajoittivat pelaa-
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mista viikonloppuihin, ja toinen oli armeijassa. Armeijassa oleva mainitsi kuitenkin pelanneensa 
aikaisemmin  helposti  6-7  tuntia  päivässä.  Kaikki  mainitsivat  pelaavansa  paljon  verkossa 
kavereidensa kanssa, ja muutama mainitsi pelaavansa pelkästään kavereiden kanssa verkossa. 
Pelaaminen oli vanhempien haastateltavien mukaan selkeästi vähentynyt nuoruudesta, koska pelaa-
miseen  ei  ole  ollut  enää  niin  paljon  aikaa  kuin  aikaisemmin.  Aikaa  oli  yhä  enemmän mennyt 
opiskeluihin, töihin, muihin harrastuksiin, ja oli täytynyt antaa aikaa myös ihmissuhteille ja perheel-
le.  Näistä  syistä  vanhemmat  haastateltavat  luokittelivat  nykypelaamisensa  pelkäksi  yksittäiseksi 
harrastukseksi. Monella heistä oli kuitenkin ollut nuorempana aktiivipelaamisen vaihe joko olosuh-
teiden pakosta (asui maalla ja pitkä matka kavereiden luo) tai omasta halusta. Aktiivipelaamisen 
vaihe oli ajoittunut hyvin usein lukioaikaan. Haastateltavista kuitenkin yksi luokitteli itsensä edel-
leen aktiivipelaajaksi. 
Nuoremmista haastateltavista kuusi oli alle 18-vuotiasta, ja kysyin heidän vanhempiensa ääneen sa-
nottuja mielipiteitä poikiensa pelaamisesta ja pelaamisen valvonnasta. Vanhempien negatiivisen sä-
vyiset sanomiset olivat liittyneet lähinnä pelaamismäärään ja ajankohtaan. Muutama mainitsi van-
hempiensa sanoneen sekä positiivisia että negatiivisia mielipiteitä, mutta he eivät omien sanojensa 
mukaan välittäneet vanhempiensa mielipiteistä. Lisäksi vanhemmilta oli tullut usein sanomista, jos 
oli pelattu myöhään yöhön ja oli ollut vaikeuksia herätä aamulla kouluun. Muutamalla myös van-
hemmat olivat patistaneet välillä kauniilla ilmalla ulkoilemaan ja halunneet lastensa tekevän jotain 
muutakin. Kuitenkaan itse pelaamisesta tai pelisisällöistä ei oltu sanottu mitään negatiivista. Yksi 
pelaajista sanoi pelaamisensa rajoittuvan viikonloppuihin vanhempiensa taholta siksi, että vanhem-
mat eivät ymmärtäneet pelaamisesta yhtään mitään, ja he näkivät pelaamisen vain haittaavan pojan 
koulutyötä.
Useimmat nuorista haastateltavista harrastivat myös muita harrastuksia, ja oli muitakin kiinnostuk-
1. Pelaamisen ohessa muut harrastukset.
2. Pelaamisen rajoittuvuus armeijan vuoksi.
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sen kohteita pelaamisen ohessa. Mainittuja harrastuksia olivat muun muassa sähly, jääkiekko, jalka-
pallo, yleisurheilu, lenkkeily, pesäpallo, palokunta, partio, teatteri, autot ja musiikki (bändissä soit-
taminen). Muita kiinnostuksenkohteita olivat elektroniikka (kamerat, televisiot ym.), ATK, äänen-
toisto ja miksaus. Nuoremmista haastateltavista ainoastaan kaksi 10:stä ei sanonut harrastavansa mi-
tään.
Pelaamisen ohessa vanhemmat haastateltavat harrastivat sählyä, tennistä, kävelyä, salitreeniä, tikan-
heittoa, metsästystä, lautapelejä, kirjallisuutta, historiaa, ja yksi soitti bändissä. Kiinnostuksen koh-
teina olivat musiikki (muutamalla lähinnä musiikin kuuntelu) ja tietokoneisiin liittyvät asiat.
6.5 Pelaamisen aloittaminen ja ensimmäiset suositut pelit
Nuoremmilla pelaajilla pelaamisen aloittaminen vaihteli alle kouluikäisestä (n. 5-vuotiaasta) ala-as-
teikäiseen, ja tietokoneella pelaaminen alkoi 6-14 -vuotiaana. Melkein kaikki heistä mainitsi aloitta-
neensa pelaamisensa konsolipeleillä ennen tietokonepelaamista. Tyypillisimpiä ensimmäisiä konso-
lipelejä (mm. Nintendolla ja Playstationilla) olivat erilaiset tasohyppelypelit kuten Super Mario. En-
simmäisinä tietokonepeleinä he mainitsivat erilaiset autopelit kuten Need for Speed sekä toiminta-, 
räiskintä-, rooli- ja strategiapelit kuten Counter-Strike ja World of Warcraft.
Pelaaminen alkoi vanhemmilla haastateltavilla noin 5-8 -vuotiaana. Monet heistä mainitsivat aloit-
taneensa pelaamisen ensiksi Commodore 64:lla tai Nintendo-konsolilla. Tietokonepelaaminen oli 
alkanut yleensä ala-asteen loppupuolella 10-12 -vuotiaana, jolloin monen haastateltavan kotiin oli 
tullut ensimmäiset tietokoneet. Vanhempien pelaajien ensimmäisiä konsolipelejä olivat  Super Ma-
rio ja muut vastaavat tasohyppelypelit. Commodore 64:lla ensimmäiset pelatut pelit olivat erilaisia 
seikkailu- ja toimintapelejä. Ensimmäisiä pelattuja tietokonepelejä olivat NHL- ja muut urheilupelit 
sekä strategia- ja rakentelupelit (mainittiin mm. Ceasar III ja Sin City). 
Kun pyysin nuorempia haastateltavia kuvaamaan heidän ensimmäisiä pelejään ja kertomaan, mikä 
niistä teki niin hienoja, monelle heistä kuvailu tuntui vaikealta. Kuvailuissa kerrottiin ensimmäisten 
lempikonsolipelien olleen helppoja ja yksinkertaisia, jolloin niistä pääsi helposti läpi eikä ollut väki-
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valtaa. Osa mainitsi edelleen välillä pelaavansa mielellään näitä vanhoja tasohyppelypelejä. Ensim-
mäisten lempitietokonepelien sanottiin vaan "iskeneen" ja niitä kuvailtiin hienoiksi, kiinnostaviksi 
ja mukaviksi. Lempitietokonepeleistä teki hienon myös se, että sai itse rakentaa ja oli omaa päätös-
valtaa, joka sai aikaan myös mukaansatempaavuutta. Yleensä lempitietokonepeleissä pidettiin hyvä-
nä puolena myös sitä, että niitä voitiin pelata kavereiden kanssa verkossa.
Varsinaisia suosikkipelejä ei vanhemmat haastateltavat maininneet olleen lapsuusaikana kovin pal-
jon, koska silloin pelivalikoima oli ollut melko rajallinen. Kaikenlaisia pelejä he olivat pelanneet 
paljon, mutta eniten he mainitsivat pelanneen juuri tasohyppelypelejä, toiminta- ja seikkailupelejä 
sekä urheilupelejä. Ensimmäisiä pelejä pidettiin hienoina siksi, että niihin liittyi tietynlainen uutuu-
denviehätys, pelit olivat jännittäviä ja viihteellisiä, ja pelissä sai olla aktiivisessa roolissa eli pääsi 
itse vaikuttamaan tarinan kulkuun. Peleissä oli lisäksi hyviä tarinoita (etenkin puzzle-peleissä), jois-
sa sai tehdä ajatustyötä ja tunsi saavuttavansa jotain (kokonais- ja osatavoitteet).
6.6 Nykyiset lempipelit ja niiden kiehtovuus
Kun pyysin nuorempia pelaajia kertomaan ja kuvailemaan heidän nykyisiä lempipelejään, olivat ne 
poikkeuksetta jo aikaisemmin mainittuja pelejä kuten  Counter-Strike ja  World of Warcraft. Muita 
mainittuja lempipelejä olivat erilaiset tietokoneella ja konsolilla pelattavat räiskintä-, strategia- ja 
suunnittelupelit sekä muutamat auto- ja roolipelit. Tyypillisimmät teemat, mitä nousi lempipelien 
pelaamisen kuvailussa, olivat netti- ja joukkuepelaaminen sekä kisoissa menestyminen. Tyypillisim-
piä lempipelien sisällöllisiä teemoja olivat monipuolisuus (että tietyn pelin voi pelata eri tavoilla 
läpi), oma rakentaminen ja luominen, sankaruus, pelin sisällä pelihahmojen riippumattomuus toisis-
taan sekä pelimaisemien aitous ja iso pelialue.
Viimeisimmiksi lempipeleiksi vanhemmat haastateltavat mainitsivat erityyppiset FPS-räiskintäpelit 
(kuten Stalker), strategiapelit (kuten Civilization 4, Take Command: 2nd Manassas, Company of He-
roes, Battle Station Midway), dark fantasy -pelit (kuten Fall from Heaven). Erilaisia peliaiheita oli-
vat muun muassa Chernobyl, Toinen maailmansota ja uusien sivilisaatioiden rakentaminen. Lem-
pipeleissä oli aikaisemmin mainittuja hyvien pelien elementtejä kuten hyvä tarina, juoni ja pelatta-
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vuus, uutuudenviehätystä, monimuotoisuutta ja mielenkiintoa, pelin jouhevaa etenemistä ja toimi-
vuutta, haastavuutta, palkitsevuutta, omaa päätösvaltaa, miellyttävää ulkonäköä, sopivasti realismia 
sekä kiehtova pelimaailma. Jotkut lempipelit kuvailtiin myös sopiviksi "aivot narikkaan" -tyyppi-
siksi viihteellisiksi peleiksi, joissa pelattavuus oli kohdallaan, mutta ei vaadittu sen suurempaa aja-
tustyötä.
6.7 Minkälainen on hyvä peli?
Hyvän pelin elementteinä nuoremmat pelaajat pitivät hyvää ja kiinnostavaa juonta ja tarinaa, toi-
mintaa, teknistä toimivuutta, tavoitteellisuutta, mukaansatempaavuutta, sopivaa realistisuutta, hyvää 
grafiikkaa, mahdollisuutta pelata kavereiden kanssa ja ihmisiä vastaan verkossa, että pelistä löytyy 
aina jotain uutta ja tekeminen ei lopu heti kesken. Tässä seuraavassa esimerkissä kuvaillaan kaikista 
tarkimmin hyvän pelin elementtejä.
3 haastateltavaa (P1: 18-vuotias, P2: 17-vuotias, P3: 18-vuotias)
(H:) 11. No kuvailkaa hei sit et minkälainen on hyvä peli? Siis et mitä hyväs pelis tarvii olla? Mitä juttuja?
(PPP): [päällekkäin puhumista] Se toimii..toimintaa(?) riittävästi..tulee aina jotain uutta..ja mukaansatempaava..hyvät 
hahmot, hyvin, hyvin toteutettu grafiikka.
(H:) Joo..
(PPP:)..pitkä tarina..nii ja hyvä tarina viel kaiken lisäks..ja hyvä juoni.
(H:) Joo.
(H:) Onko sitten 1. tai 3. persoonan pelihahmol jotain merkityst?
(P3:) Se riippuu pelist..
(P2:) Kokonaan.
(H:) Ok.
(P3:) [edellinen jatkaa] Jos on jotain ampumis-, räiskintäpelei ni sit se on hyvä olla ensmäne persoona, mut sit taas seik-
kailu- ja roolipeleis on taas kolmannest persoonast.
(H:) Ok, selvä..joo.
Vanhemmat haastateltavat  luettelivat  melko paljon samoja hyvän pelin  elementtejä  kuin nuoret. 
Kuitenkin vanhempien haastateltavien mukaan hyviä pelielementtejä saattoi olla hyvin eri tyyppi-
sissäkin peleissä. Hyvän pelin elementeiksi vanhemmat haastateltavat mainitsivat kuitenkin hyvän 
juonen ja tarinan, monipuolisuuden, toimivuuden, ongelmaratkaisuominaisuuden, älyllisen haasta-
vuuden, palkitsevuuden, oman luomisen (etenkin strategiapeleissä), vaihtoehtoiset suoritustavat, so-
pivan realismin, pelihahmojen inhimilliset ominaisuudet, ja hyvän pelimaailmakokonaisuuden (että 
peli  on mm. järkevä ja looginen). Kahden haastateltavan mukaan hyvässä pelissä sai  olla myös 
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komediallisia piirteitä eikä he nähneet grafiikalla olevan enää suurta merkitystä.
Vaikka molemmat pelaajaikäryhmät mainitsivat sopivan realistisuuden tai realismin yhtenä hyvän 
pelin elementtinä, se ei tarkoita Finen (1983, 81-83) mukaan todellista realismin halua tai tarkkaa 
logiikkaa vaan enemminkin illuusiota realismista, realistisista sisällöistä ja pelin johdonmukaisuut-
ta. Kyse on siis osittain myös pelien suunnittelusta tavalla, jossa on pystytty luomaan tietty illuusio 
realismista, jota pelaajat kuitenkin pystyvät edelleen muokkaamaan pelivalinnoillaan.
Vaikka pelit saivat olla vanhempien haastateltavien mukaan haasteellisia, eivät liian vaikeatkaan pe-
lit kiinnostaneet, koska tällaisissa peleissä koko aika tuhlaantui heidän mukaan pelkkään pelin opet-
telemiseen. Ermin ja Mäyrän (2005, 2) mukaan pelaamisessa yhdistyy pelin haastavuus ja pelaajan 
kyvyt. Pelin haastavuuteen liittyy kaksi tekijää, pelin 'etenemistahti' ja 'tiedollinen haastavuus'. Pe-
laaminen koetaan silloin hyväksi, kun pelin haastavuusaste ja pelaajan kyvyt ovat sopivassa tasapai-
nossa, ja huonoksi päinvastaisessa tilanteessa. Tähän kuvailuun yhdistyvät hyvin myös flow-koke-
muksen elementit (Csikszentmihalyi 1990).
Hyvän pelin valikoiminen eri pelityyppien mukaan (esim. strategia-, rooli- tai räiskintäpeli) tapahtui 
vanhemmilla pelaajilla usein sen hetkisen pelaamisfiiliksen mukaan. Ermin ja Mäyrän (2005, 3) 
viittaamien Brown ja Cairnsin (2004) tutkimushavainnot tukevat tätä tulosta. Seuraavassa lyhyessä 
esimerkissä haastateltava kertoo, miten hän on oppinut tunnistamaan hyvän pelin.
1 haastateltava (31-vuotias)
(P:)..Niin sillä tavalla.. en oo niinku ikinä purkanu mitään peliä auki että oisin niinku miettiny, että mitkä elementit siinä 
toimii, mitkä ei ja sen..
(H:) Joo..
(P:) [jatkaa] Perusteella tehny sen vaan se lähtee ihan fiilis-pohjalta että..
(H:) Mm..joo.
(P:).. Se alkaa vaan jossakin vaiheessa, se hyvin nopeasti se alkaa siis tuntua, että joillakin peleillä nopeammin ja joilla-
kin miettii(?) että onko tämä hyvä vai ei.
(H:) Joo.
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6.8 Minkälaisia pelihahmoja peleissä on, ja minkälaisia niistä halutaan luoda?
Pelihahmojen kuvailussa nuorempien haastateltavien vastaukset vaihtelivat hyvin paljon. Osa kertoi 
hyvin  epämääräisen  lyhyesti  pelihahmoista  heidän  lempitietokonepeleissään,  ja  osa  taas  kuvaili 
melko tarkasti erilaisia pelihahmoja eri peleissä. Peleissä voi olla nuorempien haastateltavien mu-
kaan usein valmiina erityyppisiä ihmishahmoja kuten poliiseja ja terroristeja (esim. Counter-Strike) 
tai sotapeleissä joukkoja ja osastoja. Toisissa peleissä taas voi kokonaan luoda itse oman hahmon. 
Esimerkiksi monissa rooli- ja strategiapeleissä voi luoda oman hahmon haluamallaan tavalla joko 
ihmiseksi tai muuksi olennoksi (esim. World of Warcraft), ja autopeleissä luoda oman auton. Räis-
kintäpeleissä kuvailtiin olevan pelkästään erilaisia asetyyppejä.
Peleissä, joissa sai itse luoda oman hahmon, nuorten haastateltavien kuvailussa korostui niin sanottu 
luova hulluus ja hauskuus, eli omien hahmojen fyysinen olemus haluttiin tehdä mahdollisimman 
poikkeavaksi ja hauskaksi, jotta oma hahmo erottuisi mahdollisimman hyvin muista pelihahmoista. 
Oma luotu pelihahmo saattoi kuitenkin kuulua johonkin kategoriaan tai luokkaan tietyssä pelissä. 
Pelihahmoilla ei kuitenkaan nähty olevan henkeä tai persoonaa eikä heitä nähty pelin kannalta inhi-
millisinä tai verrattavissa olevina itse pelaajaan. Tässä kaksi kuvausta pelihahmon luomisesta.
3 haastateltavaa (P1: 18-vuotias, P2: 17-vuotias, P3: 18-vuotias)
(H:) 9. No tota, no tehän oikeastaan jo vastasitte tähän et minkälaisii pelei, pelejä te pelaatte tällä hetkellä eniten, 
mutta tota..minkä tyyppisii ne pelihahmot nyt sit on, pääosin näis peleis, mitä te pelaatte?
(P1:) Minkä tyyppisii? [ihmettelee]
(H:) Niin..siis saa kertoo värii, kokoo, ihan mitä vaan siis. [naureskellaan]
(P2:) Se riippuu, mimmose tekee, esimerkiks..
(H:) Nii..
(P2:) [jatkaa] World of Warcraftis sä voit tehdä kokonaan oma hahmo, et se voi olla joko, joku täysi fantasiahahmo tai 
sit voi tehä jonku ihmise tai jotain niinku..
(H:) Joo..
(P2:)..se on ihan omas päätettävis siin.
(H:) Joo.
(P1:) Se vähä riippuu päiväst, et [muminaa]..mitä haluu pelat millonki.
(PPP): [kaikki naureskelevat] [muminaa]...joskus on ihan täysi satuhenkilö tai..no okei harvemmi se on mikkää realisti-
nen.
(H:) Ahaa.
(P1:)..sanotaan näin. 
(H:) Ok.
(P3:) [muminaa] Just semmone et erottuu just joukost..joku iso ruma vihree pelottava..[naureskelua]..tai jotain.
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(P2:) Realistiset on niin nähty jo, ei niit enää jaksa. [muut myöntelevät yhteen ääneen.]
(H:) Ahaa.
2 haastateltavaa (P1: 17-vuotias, P2: 18-vuotias)
(H:) 19. Mä nyt vielä kysyn yhden lisäkysymyksen, vaikka mä lupasin, et tää on viimenen kysymys..mutta kun 
puhutaan samastumisesta..(teen jatkokysymyksen itse rakennetuista ihmishahmoisista pelihahmoista eli näke-
vätkö he että niissä hahmoissa olisi jotain samaa kuin itsessä, onko hahmot ns. kopioita heistä itsestään.)?
(P1:) Ei todellakaan!
(H:) Ei..?
(P1:) [jatkaa] Et siin on vaan joku pimeen näköne se ukko että..lihaksikas niinku jokane haluu olla, mutta, emmä niinku 
ajattele ikinä sillai et ku tol on isot lihakset ni nyt kaikki haluu tollaset (muminaa)..ei mitää semmosta..
(H:) Nii just..
(P1:)..et siin rakennusvaihees ku sä teet sitä ni emmä ikinä ajattele, et se olis mun näköne se äijä et..se on tuolla netti-
maailmassa se mies ja sillä sipuli.
(H:) Joo.
(P2:)  No se on kans ku rakentaa tommose jonku ukkelin itelle ni kannattaa laittaa siit iha hassu näköne tai jotain..
(H:) [nauran] Niin.
(P2:) [jatkaa] Ei sil oo sinänsä mitää merkitystä et oikeastaa ainakaa..
(H:) Nii just.
(P2:) [jatkaa] et minkä näköne joku tommone peliukkeli on ku se on nettipeli.
(H:) Ok, selvä.
Vanhempien haastateltavien pelihahmokuvailuissa tuli esiin moninaiset hahmot, jotka ovat vaihdel-
leet  pelien  mukaan.  Vanhemmat  haastateltavat  kuvailivat  kuitenkin  pelihahmoja  hyvin  pitkälle 
omien lempipeliensä pohjalta. Esimerkiksi räiskintäpeleissä pelihahmot voivat olla pelistä riippuen 
lähinnä yksinäisiä sotilaita tai erilaisia asetyyppejä. Sitten suuremman mittakaavan strategiapeleissä 
pelihahmot ovat olleet kasvottomia komentajia, jotka voivat komentaa joukkoja, pieniä ryhmiä tai 
kansakuntia. Seikkailupeleissä (esim.  Sherlock Holmes) on hyvin usein ollut käytettävissä yksi ja 
sama pelihahmo. Yksinkertaisimmillaan hahmot ovat voineet olla joissakin peleissä pelkkiä kloone-
ja. Rooli- strategiapelityylisissä peleissä on pystynyt taas hyvin pitkälle itse luomaan oman pelihah-
mon (kuten nuortenkin mainitsema World of Warcraft). Tässä seuraavassa esimerkissä on pelihah-
mojen kuvailua Max Payne ja Half life -pelien pohjalta.
1 haastateltava (26-vuotias)
(H:) 10. No tota, minkä tyyppisii yleensä nää pelihahmot on näis peleissä, mitä sä pelaat? Miten sä kuvailisit et 
minkälaisii ne pelihahmot on?
(P:) No varmaan sitä, että [muminaa]..että mennään ensimmäiseks johonki FPS:ssä maailmaan, koska siellä on nimen-
omaan henkilöhahmoja, tietty osa tai millä on semmonen oma historiansa ja tuota.. mitähän ne on..siis jos miettii niitä 
järkeviä tarinoita..
(H:) Mm..
(P:) [jatkaa] Mitkä on nimenomaan Max Payne'i ja Half Life'ia, muita samantyyppisiä niin ne on yleensä ollu jotenki 
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semmonen..minkäköhänlaisia ne on, jotain tämmösiä yksinäisiä taistelijoita, korruptiota tai sitten jotain korjaamassa 
tai..
(H:) Mm..
(P:).. Kai ne on suunniteltu hyvin yhteyksiin, mikä uppoo normaaliin ihmisiin mahdollisimman hyvin et pystyy samais-
tumaan siihen.
(H:) Joo.
6.9 Hyvän pelikokemuksen ja tunteiden kuvailua
Ermin ja Mäyrän (2005, 3) viittaamien virtuaali- ja pelitutkimusten (Bartle 2004; Lazzaro 2004) 
mukaan pelaaminen herättää pelaajassa ajatuksia ja tunteita, joista hienoimpana yleisenä kokemuk-
sena on 'hauskuus' ja pelaamisen mukavuus. Pelaamalla erilaisia pelejä pelaaja muodostaa selkeän 
toiminta- ajatuskokonaisuuden omasta pelaamisestaan, joka taas muokkaa odotuksia ja käsityksiä 
pelien viihteellisyydestä. Pelikokemus on siten Ermin ja Mäyrän mukaan ainutlaatuinen tekemisen 
ja tuntemisen muoto, jonka voi saavuttaa ainoastaan pelaamalla pelejä. 
Kun pyysin nuorempia kuvailemaan hyvää pelikokemusta ja siihen liittyviä tunteita, oli vastaukset 
aluksi joidenkin poikien kohdalla erittäin lyhyitä. Kun tein tarkentavia kysymyksiä, alkoi pelikoke-
muksen ja tunteiden kuvailu onnistumaan paremmin. Kuitenkin hyvin monessa kuvailussa heijastui 
tietynasteista humoristisuutta, joka oli melko odotettavaa nuorten kohdalla, koska ei ole välttämättä 
totuttu puhumaan ja tiedostamaan omia tuntemuksia tai tunteita pelaamisessa.
Suurin osa nuoremmista haastateltavista mainitsee hyvän pelikokemuksen liittyvän hyvään peliin, 
kilpailuun  ja  kavereiden  kanssa  pelaamiseen.  Kuitenkin  hyvään  pelikokemukseen  liittyi  myös 
emootioita ja erilaisia tuntemuksia, niin positiivisia kuin negatiivisia. Damasion (2003, 87-93) mu-
kaan kaikki ihmisen toiminta – kuten pelaaminen – on emootioiden ja tuntemusten sävyttämää. Er-
min ja Mäyrän (2005, 3) mukaan on normaalia, että myös pelaamiseen liittyy niin positiivisia, haus-
kuuden ja mukavuuden tunteita kuin negatiivisia, stressaavia ja turhautumisen tunteita. Tyypillisim-
piä nuorempien haastateltavien mainittuja tunteita olivat ilo, innostuminen, pettymys, hetkellinen 
raivo ja turhautuminen. Turhautumisen tunteestakin tuli esiin kolme erityyppistä puolta: turhautumi-
nen pelaamiseen, turhautuminen peliin sekä turhautuminen itseensä. Tyypillisimpiä mainittuja tun-
temuksia olivat tylsistyminen ja väsymys, jotka taas liittyivät huonoon pelikokemukseen, väkisin 
pelaamiseen  ja  motivaatiopuutokseen.  Tässä  kaksi  esimerkkikuvausta  nuorempien  pelaajien 
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pelikokemuksesta ja tunteista.
3 haastateltavaa (P1: 18-vuotias, P2: 17-vuotias, P3: 18-vuotias)
(H:) 12. No sitte puhutaan tämmösest yleisest hyväst pelikokemuksesta..eli minkälaisii fiiliksii esimerkiks teil voi 
herätä..pelatessa?
(P3:) Raivoo. [naureskelua]...se on se perus.
(P1:) Jos moneen tuntii ei mikää onnistu ni et kaikki menee pieleen ni sit vaa(?) rupee ottaa päähän. [naureskellaan]
(PPP:) [samaan aikaan puhumista] Nii..
(H:) Joo.
(P1:) Sit taas joskus jos on löytyny jotai, jotai niin hyvää tekemist, niinku tekemist siin pelis ni, sit se ei, sit ei meinaa 
malttaa millään lopettaa, et.. Sit on hyvä keskittyy..
(PPP): [samaan aikaan] Nii..
(P3:) [edellinen jatkaa]..jos onnistuu.
(H:) Joo, selvä.
(P3:) Jos ei [muminaa]..yrittää ni ei siit sit tuu mitään ni sit siin vaa suuttuu itte...
(H:) Jaaha, just joo.
1 haastateltava (19-vuotias)
(H:) 13. No tota..sitten tämmöseen yleiseen pelikokemukseen, että tota..voiksä kuvailla, et minkälaista on niinku 
hyvä pelikokemus, minkälaisii fiiliksii siin herää?
(P:) No..hyvä peli ainaki..ainaki se mitä mä pelaan ni se tiukka matsi, ei katkee helposti.
(H:) Joo..
(P:) [jatkaa] sit siin vaa tulee sellane hyvä olo ku..ku tulee tiukka matsi.
(H:) Mmm..
(P:)..tai no siis voittaa tietysti tai vaikka häviiki, mut seki on ihan hyvä silti vaikka..kunhan on semmone tiukka, ettei 
hävii sillai ylijuosten toiselle.
(H:) Nii just, joo.
(H:) No tota..voiko sulla olla eri tyyppisii niinku fiiliksii vaikka ennen pelin aloittamista?
(P:) Joo, kyllä se välillä voi vähä väsyttää, ettei oikein jaksaiskaan, kaverit vaa pakottaa pelaa, mut välillä on taas hyvä 
päivä, et on mukava pelata...on se sellasta erilaista.
(H:) Entäs sitten pelin aikana, minkälaisii fiiliksii voi syntyä?
(P:) No, se varmaan vaikuttaa aika paljo se peli, mut välillä oikeastaan semmost, et se niinku on mukava pelata, sit siin 
on täysillä mukana, mut välillä jos..alussa menee vähä huonosti ni siin helposti on sillai et ei tää kiinnosta, ja semmosta.
(H:) Joo.
(P:) [jatkaa] Sit siit ei usein tuukkaa mitään varmasti.
(H:) Joo.
(H:) Entäs sitten pelin jälkeen?
(P:)..Nii se on just sillai, et jos on tiukka peli, se on ihan hyvä ja mukava, mut sit jos on ollu joku löysempi ni sit vähä 
harmittaa sillai...ei oikein oo niinku välillä..meinaa lopettaa koko pelaamisen. [nauretaan yhdessä]
(H:) Ok, joo.
Nuoremmilla pelaajilla sama tunne ei ole ollut välttämättä pelaamisen aikana pysyvä. Tunteet ovat 
vaihdelleet sen mukaan, miten pelaaminen on sujunut. Jos oli lähtenyt alun perin vähän negatiivisel-
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la asenteella pelaamaan, tai oli ollut haluttomuutta pelata, kun oli tuntenut itsensä väsyneeksi, hyvin 
usein  pelaaminen  ei  sujunut.  Kun  pelaaminen  ei  sujunut,  nuoremmilla  pelaajilla  heräsi  heidän 
omien sanojensa mukaan ensin turhautuminen, josta seurasi vielä negatiivisia tunteita kuten ärsyyn-
tymistä tai raivostumista. Jos taas oli odottanut innokkaasti pelaamista pitkän aikaa ja sitten vihdoin 
pääsi pelaamaan, oli kiinnostus ja motivaatio korkealla, jolloin pelissä syntyi myös helpommin on-
nistumisia (voittaminen tai tietyn tason saavuttaminen), joka vastaavasti tuotti ilon ja tyytyväisyy-
den tunteita.
Nuoremmilla tunteet vaihtelivat myös sen mukaan, minkälainen vastustaja on ollut vastassa. Kun 
vertailussa oli itseään parempi pelaaja, osasi jo odottaa häviötä ja pettymystä, mutta jos oli itseään 
huonompi pelaaja, oli odotukset itsestä pelaajana korkealla ja odotusarvona voitto. Jos kuitenkin oli 
hävinnyt huonommalle, aiheutti se voimakkaampia negatiivisia tunteita kuten pettymystä ja kiuk-
kua. Vastaavasti jos oli voittanut samantasoisen tai paremman pelaajan, oli ilo ja tyytyväisyys kor-
kealla, ja oli helpompi tiimipelaamisessa kannustaa myös tiimikavereitaan.
Vanhemmat haastateltavat kuvailivat hyvää pelikokemusta hyvin monimuotoisesti. Kaksi haastatel-
tavaa vertasi hyvää pelikokemusta hyvään kirjaan. Hyvä peli- tai lukemiskokemus perustui hyvään 
tarinaan, joka vielä päättymisen jälkeen herätti ajatuksia ja tyytyväisyyden tunteen. Kaksi muuta 
haastateltavaa mainitsi hyvän pelikokemuksen liittyvän kiinteästi hyvään peliin ja hyvän pelin ele-
mentteihin: olennaisia asioita olivat pelin toimivuus, vuorovaikutteisuus ja grafiikka, ja juonipainot-
teisissa peleissä hyvä juoni, pelin kulun johdonmukaisuus, tavoitteellisuus, haastavuus ja viihdyttä-
vyys. Hyvään pelikokemukseen näytti kuitenkin kaikilla vanhemmilla haastateltavilla liittyvän en-
nen kaikkea hyvä tarina, tyytyväisyyden, saavuttamisen ja onnistumisen tunteet sekä palkitsevuus ja 
pelin toimivuus. 
Vanhempien haastateltavien kuvailussa on yhtäläisyyksiä Ermin ja Mäyrän (2005, 4) viittaaman 
McMahanin (2003; Wolf & Perron 2003, 67–86) kuvaukseen kolmesta immersioon vaikuttavista te-
kijöistä:  pelin  on vastattava pelaajan odotuksia,  pelaamisen on tunnuttava mielekkäältä,  ja peli-
maailman on oltava johdonmukainen. Hyvään pelikokemukseen liittyy tärkeänä osana fantasiape-
laaminen  ja  pelimaailman  muokkaaminen  pelaajan  omilla  valinnoillaan,  joka  lisäksi  luo  Finen 
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(1983, 185) mukaan puhtaan pelaamisimun (engrossment) kokemuksen.
Ermin ja Mäyrän (2005, 3) mukaan pelaaja on pelissä aktiivinen osallistuja, jonka onnistumiset saa-
vat aikaan voimakkaan pelikokemuksen, joka taas vaikuttaa pelaajan tekemiseen, pelivalintoihin ja 
keskittymiseen. Onnistuminen pelissä voi synnyttää suorastaan euforisia tunteita, kun kaiken jänni-
tyksen jälkeen tekeminen palkitaan jollakin tavalla, ja pelaaja voi päättää pelin tai jatkaa seuraavalle 
tasolle  tyytyväisenä.  Tämän tyyppiset  tekijät  vaikuttavat  Ermin ja Mäyrän mukaan myös hyvin 
olennaisesti immersion kokemiseen. Seuraavassa otteessa on mielestäni hyvin kuvattu tämän tyyp-
pistä pelikokemusta ja tunnetta. 
1 haastateltava (24-vuotias)
(H:) 15. No tota, mennään ite tämmöseen pelikokemukseen..mitä sun mielestä on hyvä pelikokemus, minkälaisii 
tunteita tai fiiliksiä yleensäkki se..antaa ilmi, tuo esiin?
(P:)  No tota..hyvä pelikokemus on semmonen palkitseva silleesä että..siinä, siinä on semmonen fiilis, että on tavallaan 
saavuttanut jottain siinä pelissä. [...] Että esimerkiks sillon ku sä pelaat jonku kentän siinä pelissä läpi.. [...] Ja siellä tu-
lee vaikka joku välianimaatio tai joku muu tapa millä tätä pelaajaa palkitaan. [...] Tai se et niinku roolipeleissä, se yli-
määränen leveli sieltä ja se pikkase kiiltävämpi miekka kättee niin tuota.. [...] Se on niinku se 
palkitteva..kokonaisuus(?)...ja ylipäätänsä sillon, sillon tietää, että peli on hyvä jos sen, kun sen pelin pelaa läpi ja läpä-
see ni jos siinä on samanlainen fiilis ku sillon, jos sä luet oikein hyvän kirjan ja pistät sen kannen kiinni. [...] Ni sitä jää-
pi ajattelemmaa ja myhäilemmää sitä kirjaa vielä hyvän aikaa sen lukemisen jälkeenki.
6.10 Immersion ja samastumisen kokemukset
Ermin ja Mäyrän (2005, 3-4) mukaan immersiolla tarkoitetaan fyysistä tai virtuaalista osallistumi-
sen kokemusta, johon Ermin ja Mäyrän viittaamien tutkijoiden (Pine & Gillmore 1999) mukaan lii-
tetään myös neljä eri kokemuksen tasoa ja syvyyttä: viihteellisyys, joka määritetään uppoutumiseksi 
osallistumalla  passiivisesti,  oppiminen,  joka on  uppoutumista  osallistumalla  aktiivisesti,  esteetti-
syys,  joka on syväuppoutumista osallistumalla passiivisesti, ja todellisuuspakoisuus,  joka on syvä-
uppoutumista osallistumalla aktiivisesti. Ermin ja Mäyrän viittaamien tutkijoiden mukaan (McMa-
han 2003; Murray 1997) immersiota ja läsnäoloa voi käsitteinä pitää lähes synonyymeinä. Digitaa-
listen pelien (tietokone- ja konsolipelien) yhteydessä on Ermin ja Mäyrän mukaan parempi puhua 
'immersiosta', koska se käsitteenä yhdistyy selkeämmin pelaamisen mentaalisiin prosesseihin.
Vaikka immersion kokemiseen liitetään syväuppoutumisen tila, se ei kuitenkaan tarkoita Swalwellin 
(2006, 6-7) mukaan sitä, että pelaajan mieli ja ruumis olisi jollain tavalla pysähdyksissä pelaamisen 
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aikana. Pelaajan astuessa virtuaalimaailmaan hänen kehonsa ei ole Swalwellia lainaten "pysäköity-
neenä" ("parked") pelkkään virtuaalitilaan vaan on olemassa samanaikaisesti reaali-  ja virtuaali-
maailmassa pelaajan ollen näin herkkä molempien maailmojen muutoksille. Goffmanin (1986, 248-
255) ajatuksiin viitaten tietty keskittynyt tekeminen ja tilanteeseen uppoutuminen – kuten pelaami-
nen – voi aiheuttaa tietynlaista ajan virtausta, jossa toimijalla kuitenkin on selkeä kuva siitä, mihin 
toimintakehys (esim.  pelaamiskehys)  loppuu ja  mistä  ympäröivä maailma alkaa,  ja päinvastoin. 
Näin esimerkiksi pelaamiskehys ja ympäröivä maailma muodostavat välilleen jatkumon, josta kum-
mankaan vaikutusta ei voi kokonaan poistaa.  
Kun kysyin nuoremmilta haastateltavilta immersio-kokemuksesta, osa ei tiennyt, mitä se tarkoittaa. 
Yritin mahdollisimman lyhyesti ja ytimekkäästi kuvailla, mitä immersio-kokemuksella tarkoitetaan, 
mutta luulen osalle haastateltavista immersion jääneen kuitenkin käsitteenä vieraaksi. Vaikka edellä 
esitellyissä  nuorten  haastateltavien  esimerkkikuvauksissa  tulee  esiin  tietynlaista  immersio-koke-
muksen kuvausta, kuten mukaansatempaavuutta ja malttamattomuutta lopettaa tietyn pelin pelaa-
mista, haastateltavista kaikki järjestään sanoivat, etteivät koe syväuppoutumisen tunnetta pelaami-
seen. Yleensä tietynlaiseen flow-kokemukseen (Csikszentmihalyi 1990) liittyvää ajan ja paikan ta-
jun häviämistä neljä haastateltavista ei tuntenut ollenkaan. Kuitenkin suurin osa (kuusi haastatelta-
vaa) mainitsi tietynlaisen ajan tajun häviämisen olevan mahdollista, mutta se oli nimenomaan malt-
tamattomuutta lopettaa pelaamista eikä todellista ajan tajun kadottamista.
Vanhemmilla haastateltavilla pelikokemukseen liittyvän immersion kokeminen oli hyvin vaihtele-
vaa. Yksi haastateltavista sanoi, ettei koe immersiota enää tässä iässä, mutta näkee sen olleen mah-
dollista nuorempana. Toinen sanoi kokevansa immersion lähinnä ajan tajun häviämisenä, mutta suh-
tautui muuten peliin pelkkänä pelinä. Kolmas (aktiivipelaaja) koki myös immersion lähinnä ajan ta-
jun häviämisenä, mutta se vaati pitkiä pelihetkiä. Kaksi muuta haastateltavaa sanoi ehdottomasti im-
mersiota tapahtuvan, koska he näkivät sen kuuluvan kiinteästi hyvään peliin ja pelikokemukseen. 
Toisaalta yksi  pelaajista (26-vuotias)  mainitsi  lisäksi  tietynlaisen syväuppoutumisen tilan olevan 
missä tahansa tekemisessä mahdollista, kun keskittyy oikein paljon: "[...] Mut mä en nää siinä mi-
tää eroo minkään muun asian kanssa, mihin mä kiinnitän huomioo.[...]Siis siinä ei-huomaamisessa.
[...] Eli jos mä luen kirjaa, teen jotain ohjelmaa..[...]Pelaan.. [...]Keskityn huo.. Kiinteesti ni mä en 
välttämättä niinku no, en rekisteröi sitä mitä voi joku muu, esimerkiks mun kaverit sanoo, ja kuulen  
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ehkä ajattelen sitä hetkee ja sit se unohtuu samantien".
Fine (1983, 183-184) näkee omassa roolipelitutkimuksessaan fantasiapelien tuottavan tietynlaisen 
oman mielikuvitusmaailman, jossa osallistujat tai pelaajat implisiittisesti ja yhdenmukaisesti "plok-
kaavat" peliin kuulumattoman ulkoisen maailman, joka voisi osaltaan häiritä pelikokemuksen syn-
tymistä. Jokaisella pelillä on näin oma pelimaailmansa, jossa erilaisten pelisääntömuunnosten avulla 
pelaajille selviää ensinnäkin se, mitä asioita pidetään sillä hetkellä pelissä todellisina sekä toiseksi, 
miten niitä pidetään todellisina kyseisessä mielikuvitusmaailmassa. Pelisääntöjen ja pelisisältöke-
hyksen avulla rakennettu mielikuvitustodellisuus saa myös uuden sosiaalisen merkityksen, jossa pe-
laajilla on tarkoituksena yhdessä simuloida tietynlaista vuorovaikutteista toimintaympäristöä.
Mustosen (2001, 160) ja Shieldsin (2003, 45) mukaan immersion kokemiseen vaikuttavat muun 
muassa vuorovaikutteisuus, useita aisteja yhdistävä stimulaatio, dynaamiset näytöt ja apuvälineiden 
käyttö (data-asu, -käsineet ja -lasit). Ermi & Mäyrä (2005, 4) taas näkevät audiovisuaalisten toteu-
tusten toki vaikuttavan pelikokemukseen, mutta he eivät näe audiovisuaalisuutta ainoana tai olen-
naisimpana tekijänä immersion kokemisessa.
Jos  tutkimusten  mukaan  immersion  kokeminen  on  voimakkaampaa  nuoremmilla  pelaajilla  (ks. 
Mustonen 2001, 160), en voi olla täysin samaa mieltä saamieni haastatteluvastausten perusteella. 
Haastattelujen perusteella asia on melkein päinvastoin; muutamat vanhemmat pelaajat myönsivät 
kokevansa immersiota ja kuvailivat sen selkeämmin kuin nuoremmat haastateltavat. Tässä yksi ote 
vanhemman pelaajan immersion ja samastumisen kuvauksesta.
1 haastateltava (26-vuotias)
Mutta tuota ensimmäistä kertaa pelatessa.[...] Niin tuota..öö, no joka nurkan takaa jännittää, että onko siellä jotain tai jo-
tain muuta, vaikka, vaikka niinku oliskin jotain ihan normaalia.. Niinku tämmösiä.. ei niitä vastusta aiheuttavia, mutta 
siltin niitä pelkää ja.. [...]Tulee avoimia hallittuu että uskaltaako tästä mennä läpi ja kaikkee tämmösiä.. [...]Ja toisen 
kerran pelasin joskus myöhemmin ja rupesin uuestaan pelaamaan ja sit oli vielä korkeempi se, ties että täällä muistaak-
seni saattaa jossain olla niinku, uskaltaako sieltä ovesta oikeesti mennä ja mitä tapahtuu..[...]Ja muuta. Jos siihen ei yh-
tään samaistuis, yhtään välittäs mitä tapahtuu, pelas vaan sille niinku järjellä ja mekaanisella ni eihän siinä olis mitään 
hauskuutta enää.
Toisaalta on huomioitava selkeä ero pelikokemuksen kuvailussa nuorempien ja vanhempien pelaa-
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jien välillä, jolloin vanhemmat pelaajat osasivat kuvailla selkeämmin omia pelikokemuksiaan kuin 
nuoremmat. Nuorempienkin kuvailuissa tuli esiin immersio-kokemuksen piirteitä, mutta toisaalta 
nuoremmat pitivät tietynlaista syväuppoutumisen kokemusta tietyiltä osin ehkä negatiivisena asia-
na, jonkinlaisena kontrollin menettämisenä. Toisaalta he eivät osanneet ajatella itsessään immersion 
kokemista, koska monikaan heistä ei ollut kuullut aikaisemmin kyseistä käsitettä eivätkä varmasti 
osanneet tarkastella itseään ulkopuolisen näkökulmasta.
Peli- ja immersio-kokemukseen liittyy myös tietynasteinen samastuminen pelihahmoon. Mustosen 
(2001, 124) lainaaman Sörensenin (1983) mukaan tiettyyn hahmoon samastumisessa on usein kyse 
toivesamastumisesta (wishful identification), jossa on kysymys hahmon elollistamisesta sekä tari-
naan eläytymisestä. 
Monissa tutkimuksissa on mainittu pelihahmon pelaamisnäkökulman vaikuttavan samastumiseen ja 
immersion kokemiseen.  Groendan ynnä muiden (2005, 44-45) tutkimusten mukaan 1. persoonan 
peleissä tapahtuu pelihahmoon samastumista ja immersio-kokemusta enemmän kuin 3. persoonan 
tai muuntyyppisissä peleissä. 1. persoonan peleissä pelaaja samastuu pelihahmoonsa pelitavoittei-
den ja etenemisen myötä. Tässä pelaamisnäkökulmassa pelaaja kokee virtuaaliympäristön muutok-
set kokonaisvaltaisesti pelihahmonsa kautta. Pelihahmon voi nähdä esimerkiksi Ian Parkerin (1997, 
36-37) mukaan psykoanalyyttisesti pelaajan niin sanottuna alter egona eli tietynlaisena "toisena mi-
nänä" tai "ihanneminänä". Samastuminen pelihahmoon, sen tavoitteisiin sekä virtuaaliympäristössä 
liikkumiseen ja sen muuttamiseen saavat aikaan immersio-kokemuksen, jossa pelaaja tuntee enem-
män fysiologista ja emotionaalista herkkyyttä pelimaailmaan kuin reaalimaailmaan. (Schneider ym. 
2004, 361.)
Sekä nuoremmilla että vanhemmilla haastateltavilla hyvän pelin ominaisuuksiin tai pelikokemuk-
seen ei näyttänyt 1. tai 3.persoonan pelihahmo vaikuttavan ratkaisevasti. Riippuen tietysti pelistä, 
joissakin peleissä suosittiin enemmän 1.persoonaa, ja toisissa 3.persoonaa. Kuitenkin yhden van-
hemman pelaajan (24-vuotias) mukaan "[...] 1. persoonan peli, jotenki se aina menee niinku lähem-
mäs  [...]tänne  pään  sisälle  se  näkö..näkökulma" eli  peli-  ja  immersio-kokemus  voimistuu  hel-
pommin 1.persoonan pelihahmossa kuin 3.persoonan pelihahmossa.
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Nuoremmista haastateltavista kukaan ei sanonut samastuvansa pelihahmoon tai sen kohtaloon pelis-
sä. Muutama mainitsi samastumista tapahtuvan ehkä helpommin puhtaissa roolipeleissä, mutta heis-
tä ei yksikään maininnut pelaavansa tällaisia pelejä haastatteluhetkellä. Yhdessä esimerkkikuvauk-
sessa kerrotaan kuitenkin samastumisesta eri pelityyleihin, joka oli erilainen mutta mielenkiintoinen 
näkökulma kuin mitä alunperin haastattelussa hain.
1 haastateltava (19-vuotias)
(H:) 11. No täs on nyt tämmönen, et tää nyt ei periaatteessa sua oikeastaan kosketa, mutta ku...aina ajatellaan, 
että johonkin voi samastua, ni voiko pelihahmoon samastua? Voiko sillä olla jotain semmosia piirteitä mihin voi 
samastua?
(P:) No emmä tiiä..ehkä roolipeleis voiski, mutta tossa no...emmä tiiä, voiko siihen samaistua, mutta siin varmaan se nä-
kyy sitte se, että millai se kaveri pelaa, se.. [muminaa] näkyy samalla, et minkälainen se on, on muutenkin...kaikki pelaa 
vähä eri tyylillä. Vaikka niinku...
(H:) Nii just..
(P:) [jatkaa] periaattees sama idea mut kumminki niinko erilainen se pelityyli.
(H:) Nii just, joo.
Samastumisen kokemus pelihahmoon oli vaihtelevaa vanhemmilla pelaajilla. Yksi haastateltavista 
sanoi jälleen, ettei tunne samastuvansa pelihahmoon enää tällä iällä. Toinen sanoi, ettei ole oikeas-
taan koskaan tuntenut samastuvansa pelihahmoon. Kaksi muuta haastateltavaa, jotka pitivät immer-
siota olennaisena osana pelikokemusta, pitivät myös samastumista pelihahmoon olennaisena. Tässä 
otteita yhden vanhemman pelaajan kuvailusta.
1 haastateltava (24-vuotias)
(P:) Siis ehdottomasti! Kyllähän siis..pelikokemuksilla haetaan nimenommaan sitä immersioo että tota.. [...] Samaistut-
taan siihen pelliin ja silleestä että sitä ei niinku ihan täysin kylmän, kylmän etäisesti...se tietysti riippuu pelistä, mutta 
esimerkiksi jotkut semmoset, hyvin tunnelmapainotteiset pelit niinku esimerkiksi kauhupelit tai vastaavat ni nehän pyö-
rii justiisa sillee että siihen..sitä pelataan sillon yk..yksin pimmeessä huoneessa ja tota ja haetaan sitä tunnelmaa ihan 
niinku kauhuleffaa.. [...] Kahtomalla että..semmosta samantapasta, mutta tota..ei niinku semmosta että yhyy nyt minun 
pelihahmo kuoli ni semmosta ei kyllä tuu. [...] Sitä ei tapahu..mutta mutta kyllähän siis ei se tuommone meteli, meteli 
tuossa kans strategiapelissä ois irronnu jos siinä ei jonkunäköstä semmosta myötäelämistä siihen tilanteeseen 
tapahtus..että muuten se ois semmonen että jaahas nyt minut taas tapettiin tänne kentälle.
Aktiivipelaaja (25-vuotias) sanoi samastumisen olevan mahdollista pitkien pelihetkien jälkeen, ja 
sanoi jonkinlaisen tunnesiteen syntyvän pelihahmoon pelatessa samaa peliä pitkän ajan. Tämä ku-
vailu tukee tutkimustuloksia, joiden mukaan samastuminen tiettyyn henkilöön tai hahmoon tapah-
tuu ajan kanssa tiettyjen toistuvien tilanteiden kautta. Jotta samastumista tapahtuisi,  on henkilön 
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toistuvasti nähtävä ja tunnistettava kohde ja olla melko säännöllisesti tekemisissä kohteen kanssa 
tunnistaakseen kohteen (positiiviset) piirteet ja yrittääkseen mahdollisesti omaksua nämä piirteet it-
selleen. (Elliot 2002; Mustonen 2001; Parker 1997; Vuorinen 1997.)
Aktiivipelaaja toi lisäksi haastattelussa esiin hyvin mielenkiintoisen näkökulman immersioon ja sa-
mastumiseen liittyen. Hän mainitsi muun muassa pelimekaniikan muistuttavan välillä tietyiltä osin 
arkielämässä toimimista. Tässä lyhyt pätkä hänen kuvailustaan.
(P:) [...] Peliin, pelihahmoon tai muuten peliin, peliin samaistuu että nii.. että alkaa ehkä jotenki niinku hah.. 
hahmot..joskus tulee hahmotettua niinku.. niinku oikean elämän niinku asioita sen pelin, pelimekaniikan tavalla. [...] 
Ehkä niinku.. jon... jonkinlaista... jonkinlaista tulee sitten arkielämää ehkä nii semmosta välisuorittamista että nii tee 
tämä ja tämä ja tämä ja sitten pystyt vasta tämän tekemään.. Että nii.. että menee ehkä vähän joskus, joskus niinku sen 
huomaa, että tekee konemaisesti samalla tavalla, mitä joskus tulee tehtyä jossakin pelitapahtumissa.. Esimerkiks sem-
mone, semmone tulee nyt äkki.. äkkiseltään mieleen, mieleen tuommosena esimerkkinä.
Ermin  ja  Mäyrän  (2005,  5)  esittelemien  10-12  -vuotiaiden  haastatteluissa  (alunperin  Ermi  ym. 
2004) lapset kuvasivat immersion ja samastumisen liittyvän niin pelaamiseen, kirjoihin kuin eloku-
viin, mutta immersion kokeminen tuntui kuitenkin vahvemmalta lukiessa kirjoja ja katsoessa eloku-
via. Lapset pitivät nimenomaan emotionaalista immersiota ja osallisuutta fiktioon vahvempana kir-
joissa ja elokuvissa, koska heidän mielestään kirjoissa ja elokuvissa henkilöhahmot ja emotionaali-
nen samastuminen sekä tarinallisuus korostuivat enemmän kuin peleissä. Lapset pitivät kuitenkin 
pelejä interaktiivisempina kuin kirjoja tai elokuvia, koska pelin kulkuun pystyi itse vaikuttamaan 
oman tekemisen ja valintojen kautta. Siten Ermin ynnä muiden (2004, 89) mukaan pelikokemuksen 
ydin ei ole välttämättä pelin tarinaan tai hahmoihin samastumisessa.
Tältä pohjalta ei siis voida väittää, että vuorovaikutteinen media (kuten digitaaliset pelit) synnyttää 
syvempää samastumista tai muuten voimakkaampia tunne-elämyksiä kuin muut mediamuodot. Sa-
mastumisen ja immersion kokemukset ovat siten yksilöllisiä, ja tapahtuu eri ihmisillä eri tavalla, pu-
hutaan sitten peleistä, kirjoista tai elokuvista.
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7 KAHDEN PELAAJAIKÄRYHMÄN VERTAILUA
LAN-tapahtumiin osallistumisen pääsyitä olivat sekä nuoremmilla että vanhemmilla pelaajilla kave-
reiden näkeminen, hauskuus, hyvä ilmapiiri ja tunnelma. Muita olennaisia asioita nuoremmille pe-
laajille olivat kilpailut ja toisiin pelaajiin tutustuminen, ja vanhemmille pelaajille yhdessä pelaami-
nen ja pelaamisen interaktiivisuus, etenkin monipelejä pelatessa. Selkeänä yhteisenä tekijänä mo-
lemmissa ikäryhmissä oli pelaamisen sosiaalisuus. Pelitapahtumat toimivat sekä nuoremmille että 
vanhemmille pelaajille yhdenlaisina sosiaalisina peliareenoina, joissa sai toteuttaa itseään pelaajana 
ja kokea yhteenkuuluvuutta muihin pelaajiin. Tätä näkemystä tukee hyvin myös Swalwellin (2006, 
1-6)  tekemä tutkimus,  jossa  LAN-pelaamista  pidetään  yhtenä pelaamisen sosiaalisena  muotona. 
LAN-pelitapahtuma  on  pelaajille  keino  "astua"  yhteiseen,  nopean  verkkoyhteyden  virtuaali-
maailmaan, jossa sosiaalista monipelaamista ei synny ilman toisia pelaajia. Näin voidaan Swalwel-
lin mukaan myös kumota väite 'epäsosiaalisesta' pelaamisesta. LAN-tapahtumat ja -pelaaminen tar-
joavat lisäksi olennaista tietoa ja näkemystä siihen, miten pelaajat tai yleensä muut ihmiset toimivat 
virtuaalimaailmoissa.
Molemmissa pelaajaikäryhmissä käytettiin omanlaista pelikieltä ja -huumoria, jonka ulkopuolinen-
kin ymmärsi  kuuluvan pelaamiskontekstiin,  kun heitä havainnoi  ja kuunteli  pitkään.  Pelikieli  ja 
-huumori voidaan nähdä kuuluvan osaksi pelialakulttuuria, jossa on yhteisiä, jaettuja kokemuksia, 
jotka ovat syntyneet yhteisten pelihetkien myötä, ja jotka ovat saaneet tässä tietyssä tiimissä ja peli-
tapahtumassa oman merkityksen (Fine 1983, 2). Tällaisen merkityksen syntymiseen tarvitaan Goff-
maniin (1986, 248-249) viitaten samastumista yhteiseen tahtoon ja tekemiseen kuten yhteispelaami-
seen ja kilpailemiseen, ja rakentaa näin yhteistä toimintakehystä ja merkitystä tälle toimintasisällöl-
le.
Ermin ja Mäyrän (2005) sekä Swalwellin (2006) mainitsemat 'hauskuus', mukavuus, sosiaalisuus ja 
kasvokkainen pelaaminen näyttävät olevan ne tärkeimmät pelaamislumovoiman elementit molem-
missa ikäryhmissä niin digitaalisten pelien pelaamisessa kuin LAN-tapahtumiin osallistumisessa. 
Vaikka nuoremmat pelaajat pitävät kilpailuja olennaisina LAN-tapahtumissa, saavat kilpailut kui-
tenkin enemmän arvostusta ja suuremman merkityksen nimenomaan kasvokkaisessa pelaamisessa. 
Pelaamiskulttuuri + Pelaamiskehys → kieli ja huumori
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Vanhemmilla pelaajilla ei voi pienten LAN-tapahtumien yhteydessä puhua kilpailuista vaan yhtei-
sestä ajanvietepelaamisesta, jossa juuri kasvokkainen pelaaminen antaa LAN-tapahtumille hauskuu-
den merkityksen.
Sekä nuoremmilla että vanhemmilla pelaajilla oli paljon erilaisia urheilu- ja musiikkiharrastuksia 
sekä muita kiinnostuksen kohteita. Nuoremmilla oli muina harrastuksina ja kiinnostuksen kohteina 
muun muassa partio, palokunta, teatteri, autot, tietokoneet ja kodinelektroniikka, ja vanhemmilla ti-
kanheittoa, metsästystä, lautapelejä, kirjallisuutta, historiaa ja tietokoneet. Vanhemmilla pelaajilla 
kiinnostus tietokoneisiin liittyi myös kiinteästi opiskeluihin.
Pelaamisaktiivisuudesta ja muista kiinnostuksen kohteista kysyin sen takia, että halusin havainnol-
listaa haastateltavien vastausten pohjalta nuorempien ja vanhempien pelaajien muita elämänalueita 
ja rooleja, jotka osaltaan määrittävät heitä ihmisinä. He ovat perheenjäseniä (poika, poikaystävä, 
avomies, veli, isä), koululaisia tai opiskelijoita ja/tai työntekijöitä. Pelaajan rooli on toki vahvassa 
asemassa mutta ei kuitenkaan ainut määrittävä tekijä, joka muovaisi heidän sosiaalista identiteet-
tiään. Näin tämä ajatus pohjautuu Goffmanin henkilö-rooli -kaavaan, jossa muistutetaan siitä, ettei 
ihminen määrity eikä määritä itseään persoonana pelkästään hänen roolinsa kautta tietyssä sosiaali-
sessa kehyksessä. Kun LAN-tapahtumassa tai muussa pelaamiskehyksessä pelaaminen päättyy, pa-
laa henkilö takaisin roolista henkilöksi, ja myöhemmin taas uuteen rooliin, joka voi määrittyä jon-
kun toisen harrastuksen, perheen, opiskelun tai työn kautta. (Emt. 1986, 128-133;269-273;293.)
Nuoremmat pelaajat kuvailivat ensimmäisiä lempipelejään helpoiksi, yksinkertaisiksi, kiinnostavik-
si ja mukaviksi, joissa sai itse rakentaa, oli omaa päätösvaltaa, ja ensimmäisiä lempitietokonepelejä 
pystyi pelaamaan verkossa kavereiden kanssa. Vanhemmat pelaajat olivat lapsena pelanneet kaiken-
laisia pelejä paljon, ja ensimmäisistä peleistä teki hienon jännittävyys, viihteellisyys, aktiivinen roo-
li pelin kulussa, haastavuus, ajatustyö ja tavoitteiden saavuttaminen. Nuoremmilla pelaajilla nykyi-
set lempipelit olivat samoja toiminta-, räiskintä- ja strategiapelejä. Vanhemmilla pelaajilla tyypilli-
simmät nykyisin pelattavat pelit  olivat erilaisia seikkailu- ja strategiapelejä,  dark fantasy -pelejä 
sekä FPS-räiskintäpelejä. 
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Hyvän pelin ominaisuuksiin ja kiehtovuuteen näytti liittyvän hyvin paljon samoja elementtejä sekä 
nuoremmilla että vanhemmilla pelaajilla. Yhteisiä mainittuja elementtejä olivat hyvä juoni ja tarina, 
pelin toimivuus, tavoitteellisuus, haastavuus ja palkitsevuus, sopiva realismi sekä hyvä ja kiehtova 
pelimaailma. Nuoremmilla lempipelien kiehtovuuteen liittyi lisäksi sankaruus, pelihahmojen riippu-
mattomuus toisista pelien sisällä sekä iso pelialue. Vanhemmilla pelaajilla taas lempipelien kiehto-
vuuteen liittyi yhteisten mainittujen elementtien lisäksi uutuudenviehätys, viihteellisyys ja huumori.
Nuoremmilla pelaajilla hyvään pelikokemukseen liittyi selkeästi kolme asiaa: hyvä peli, kilpailu ja 
kavereiden kanssa pelaaminen. Hyvään pelikokemukseen liittyi selkeästi enemmän perusemootioita 
(Damasio 2003, 51-53). Emootioita oli sekä positiivisia että negatiivisia, joista positiivisia olivat 
ilo, innostuminen ja tyytyväisyys, ja negatiivisia pettymys, hetkellinen raivo ja turhautuminen (tur-
hautuminen  jakautui  vielä  itsensä  turhautumiseen  ja  pelaamisen  turhautumiseen).  Nuoremmilla 
huonoon pelikokemukseen liittyi selkeästi enemmän tuntemuksia tylsistymisestä ja väsymyksestä, 
joihin liittyi oletettavasti myös väkisin pelaaminen (kavereiden halusta) ja motivaatiopuutos.
Vanhemmilla pelaajilla oli kaksi erityyppistä näkemystä hyvästä pelikokemuksesta. Yhden näke-
myksen mukaan hyvää pelikokemusta voi verrata hyvään kirjaan, jossa hyvä tarina herättää ajatuk-
sia ja tyytyväisyyttä. Toisen näkemyksen mukaan hyvä pelikokemus on sama asia kuin hyvä peli, 
johon  liittyvät  hyvien  pelielementtien  lisäksi  vuorovaikutteisuus  ja  viihteellisyys.  Hyvään 
pelikokemukseen sekoittui vanhemmilla pelaajilla positiivisia emootioita ja tuntemuksia, joita olivat 
ilo,  tyytyväisyys,  onnistuminen  sekä  saavuttamisen  ja  palkitsevuuden  kokemukset.  Ainoana 
negatiivisena emootiona mainittiin tietynlainen tympiintyminen ("ottaa päähän"), kun pelaaminen ei 
sujunut.
Hyvä pelikokemus ja optimaalisin 
pelaamiskehys: hyvä peli, kilpailu ja kavereiden 
kanssa pelaaminen.
1. Hyvä pelikokemus: hyvä kirja, joka sisältää hyvän 
tarinan.
2. Hyvä pelikokemus ja optimaalisin pelaamiskehys: hyvä 
peli, vuorovaikutteisuus ja viihteellisyys.
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Ermin ja Mäyrän (2005, 2) mukaan pelikokemuksen tulkintaan ja pohdiskeluun vaikuttavat pelaajan 
omat halut, odotukset ja aikaisemmat kokemukset, jolloin pelaajat eivät vain pelaa valmiita pelejä 
vaan he osallistuvat itse aktiivisesti omien pelikokemustensa luomiseen. Samantyyppistä ajatusta on 
myös  Finella  (1983,  84-85),  jonka  mukaan  jokainen  pelaaja  haluaa  tuntea  osallistuvansa 
pelifantasian luomiseen. Tämä tulee esiin yhtä lailla roolipeleissä kuin digitaalimonipeleissä, joissa 
neuvottelut  tapahtuvat  pelin  kautta,  ja  jossa  jokaista  pelaaja  tarvitaan  yhteisen  tiimipelaamisen 
rakentamiseen ja pelissä onnistumiseen.
Eräs hieman ristiriitainen maininta oli addiktoituvuus: addiktoitumiseen liittyi positiivisina mainin-
toina muun muassa palkitsevuus, haastavuus ja onnistuminen, ja negatiivisina mainintoina monen 
tunnin pelaaminen ja mahdollinen turhautuminen. Tähän addiktoituvuuteen liittyi neutraalina tun-
teena malttamattomuus lopettaa tietyn pelin pelaamista, joka ilmeni myös nuoremmilla pelaajilla.
Joidenkin neurologisten tutkimusten mukaan addiktoiva tekeminen kuten huumausaineiden käyttö 
(mm. heroiini) – ja myös digitaalipelien pelaaminen – on yhdistetty tietynlaiseen mielihyvää tuotta-
vaan tekemiseen, joka taas on yhdistetty dopamiini-välittäjäaineen tuottamiseen aivoissa. Toisaalta 
mikä tahansa mielihyvää aiheuttava tekeminen aiheuttaa dopamiini-välittäjäaineen tuotantoa aivois-
sa, ja on siten tärkeää erottaa mukava ja hallittu sekä itseä ja muita vahingoittava, holtiton riippu-
vuus toisistaan. (Kalat 2000, luku 3.)
Nuoremmilla pelaajilla immersion kokemiseen liittyi mukaansatempaavuus ja malttamattomuus lo-
pettaa hyvän pelin pelaamista. Vanhemmilla pelaajilla oli tietynlaista ajantajun häviämistä tai malt-
tamattomuutta lopettaa pitkien pelihetkien jälkeen varsinkin silloin, kun oli hyvä peli ja tunnelma. 
Nuoremmat ja osa vanhemmista pelaajista eivät tunteneet samastuvansa pelihahmoihin. Kuitenkin 
osa vanhemmista  pelaajista  näki  samastumisen immersion ohella  olennaisena tekijänä pelikoke-
muksessa, etenkin pitkien pelihetkien jälkeen. Vanhemmat pelaajat eivät kuitenkaan tunteneet varsi-
naista sympatiaa tai empatiaa pelattavia pelihahmoja kohtaan.
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Edellä mainittujen hyvien pelielementtien ja pelikokemusten kuvailussa on mielestäni yhtäläisyyk-
siä myös Roger Callois'n (1958) näkemyksiin leikeistä ja peleistä. Callois'n mukaan leikkimisen ja 
pelaamisen sisällöt määrittävät hyvin olennaisella tavalla ihmistä ja hänen mieltymyksiään. Tämä 
ajatus on hyvin tiivistetty ranskaksi alkuperäisen kirjan takakansitekstissä "Dis-moi à quoi tu joues,  
je te dirai qui tu es", joka vapaa muotoisesti käännettynä tarkoittaa "Kerro minulle, mitä leikit/pe-
laat, kerron sinulle, kuka sinä olet." Callois (emt., 27-66) jakaa leikit ja pelit neljään peruskatego-
riaan: 1. Agôn, jolla hän viittaa kilpailemiseen ja kilpailusääntöihin, joista esimerkkeinä ovat jalka-
pallo, tennis ja golf; 2. Alea'lla Callois viittaa tietynlaiseen kohtalonomaiseen sattumanvaraisuuteen, 
johon sopii sanonta "toivoo parasta, pelkää pahinta" (esim. ruletti tai lotto); 3. Mimicry viittaa roolin 
esittämiseen ja roolipelaamiseen, johon sisältyvät myös mielikuvitus ja tulkinta; 4. Ilinx viittaa toi-
saalta ulkopuolisesta näkökulmasta hieman kaoottiseen tai paniikinomaiseen tekemiseen, ja toisaal-
ta tekijän puolelta tietynlaiseen esimerkiksi akrobaattiseen tekemiseen tai lapsenomaiseen nopeaan 
pyörimiseen  ja  huutamiseen.  Aikaisempien  pelikokemusten  kuvailussa  on  eniten  yhtäläisyyksiä 
Agônin  ja  Mimicryn  kuvailujen  lisäksi  Callois'n  kahteen  toiminnan  säännönmukaisuuksien  di-
mensioihin:  Paidiaan, joka viittaa spontaaniin, ei niin tarkkaan tekemiseen, ja  Ludus'n, joka taas 
viittaa tarkempaan, säännönmukaiseen tekemiseen. Näillä elementeillä on siten yhtäläisyyksiä niin 
yleiseen digitaalipelaamiseen, pelikokemukseen kuin LAN-pelaamiseen.
Hahmotan eri pelaajaikäryhmissä, niin nuorempien kuin vanhempien pelaajien keskuudessa erias-
teisia  eroja  immersion,  uppoutumisen  ja  flow-kokemuksen  kokemisessa.  Käytännöntasolla  sekä 
nuorempien että vanhempien pelaajien on vielä mahdollista kokea immersiota LAN-tapahtumissa, 
koska LAN-tapahtumissa pelaajille mahdollistetaan hyvinkin pitkät pelihetket. Tällainen on joiden-
kin pelaajien kohdalla mahdollista myös pelatessa monipelejä (tai yksinpelejä) yksin kotona verkos-
sa, jos on koko päivä tai ilta aikaa. Toisaalta ei kaikki nuoremmat tai vanhemmat pelaajat omasta 
mielestään kokeneet immersiota, vaikka kuvailuissa ilmeni muun muassa aika ajoin malttamatto-
muutta lopettaa tiettyjen lempipelien pelaamista ja ajan etenemistä huomaamatta. Suurimmalla osal-
la eri ikäisten pelaajien kuvailuissa tuntui enemminkin korostuvan tietynasteiset uppoutumisen ja 
flow-kokemuksen elementit pelaamisessa, joissa yhdistyivät viihteellisyys, nautinto, keskittyminen, 
fyysinen tekeminen sekä tiedostettu haluttomuus tai malttamattomuus lopettaa miellyttävää teke-
mistä (Ermi & Mäyrä 2005; Csikszentmihalyi 1990).
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Arkielämän rajoittavina tekijöinä pelaamiselle vanhemmat pelaajat pitivät muun muassa opiskelua, 
työtä,  parisuhdetta  ja perhe-elämää.  Nämä elämän osa-alueet  ovat  muodostuneet  iän myötä tär-
keämmiksi kuin pelaaminen ja muu harrastaminen osaltaan pakosta ja myös omasta halusta. Näin 
vanhemmilla pelaajilla LAN-kerhotapahtuma toimii  sekä pelaamispaikkana,  missä he voivat va-
paasti viikonlopun pelata rajattomasti yhteisiä (lempi)monipelejään, että kavereiden kohtaamispaik-
kana, missä pelaamisen lisäksi voi nähdä ja jutella koulukavereiden kanssa. Siten vanhemmat pelaa-
jat toimivat myös itse itseänsä rajoittavina toimijoina, pelaamisen kontrolloijina, jotka antavat itsel-
leen mahdollisuuden pelata vain tietyissä sopivissa olosuhteissa. Asian voi hahmottaa myös ensisi-
jaisen ja toissijaisen sosiaalisen roolin ja kehyksen avulla.
Nuoremmilla pelaajilla arkielämän rajoittavina tekijöinä olivat koulu, osalla myös vanhemmat ja 
muut harrastukset. Pelaamisen rajoittaminen tai rajoittuminen tapahtuu nuorilla osittain – ainakin 
vanhempien ja koulun osalta – heidän ulkopuolelta joten varsinaista itsehillintää heidän ei tarvitse 
aina pelaamisen osalta harrastaa. Haastattelujen perusteella nuoremmat käyvät selkeästi enemmän 
LAN-tapahtumissa  ja  pelaavat  kotonakin  enemmän  verkossa  kuin  vanhemmat  pelaajat 
(poikkeuksena vanhempi aktiivipelaaja). Jos olosuhteet ovat otolliset eikä rajoittavia tekijöitä ole 
(esim.  viikonloput),  voi  nuoremmilla  olla  pitkiäkin  pelihetkiä  ja  suurempi  todennäköisyys 
immersion kokemiseen – itse ehkä sitä huomaamatta. Näin nuorempien ensisijaisen ja toissijaisen 
roolin ja kehyksen rakentuminen tapahtuu vanhempiin pelaajiin nähden päinvastaisena.
Näiden kahden pelaajaikäryhmän vertailun voi nähdä haastattelujen pohjalta lähinnä kahdesta näkö-
1. Isän, poikaystävän, opiskelijan rooli
2. Pelaajan/harrastajan rooli
1. Pelaajan/harrastajan rooli
2. Perheen jäsenen, koululaisen rooli
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kulmasta. Ensinnäkin tässä pelitutkimuksessa on todella kaksi eri pelaajaikäryhmää, joilla on omat 
aikaisemmat  elämänkokemuksensa  ja  ymmärrys  omasta  pelaamisestaan.  Toisaalta  nämä  kaksi 
ikäryhmää voi nähdä osaltaan toistensa jatkumona, jossa eri ikä- ja elämänvaiheisiin liittyvät muu-
tokset vaikuttavat luonnollisesti myös ajanvietteisiin ja harrastuksiin, jolloin nuorena aikaisempi ak-
tiivipelaaminen muuntuu ajan myötä vanhempana mukavaksi ajanvietteeksi kavereiden seurassa.
Tutkijan näkökulmasta näiden eri ikäisten pelaajien kuvailusta voi muodostaa tietynlaisen elämänta-
pakäsitteen, viihteellisen ajanvietteen arjessa, joka on verrattavissa toisilla ihmisillä elokuvien kat-
somiseen ja kirjojen lukemiseen sekä muuhun harrastamiseen. Finen (1983, 52-53) viitatessa Goff-
maniin (1961) pelien hauskuus ja mukavuus syntyy siitä ajatuksesta, että pelit ovat itsessään sen ar-
voisia; mahdollisuus pelaamisen imuun tai peliin heittäytymiseen nimenomaan tuottaa sen hauskuu-
den, joka ei näytä kaikkoavan kokonaan edes iän myötä.
Pelaamiseen liittyvän elämäntavan voi tässä yhteydessä nähdä myös prosessina, jossa edellä kuvatut 
pelaamiseen ja sosiaaliseen toimintaan liittyvät kehykset muuntuvat ja saavat eri merkityksen eri 
iässä. Kyse on siis toisaalta pelaamisen säilymisestä elämässä ja toisaalta eri elämänalueiden priori-
soinnista, joissa nousee esiin erilaiset henkilökohtaiset ja sosiaaliset roolit sekä niiden henkilökoh-
tainen tärkeys ja merkitys. (Elämäntavan näkeminen prosessina ks. Järvelä 2008.)
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8 POHDINTA
8.1 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys
Tärkein tutkimuksellinen merkitys oli kuvailla nimenomaan pelaamisen lumoa ja siihen liittyviä eri 
tekijöitä eri ikäisten pelaajien haastattelujen ja vapaan havainnoinnin avulla ulkopuolisen tutkijan 
roolissa. Teemahaastattelukysymysten pohjalta halusin tutustua tarkemmin eri ikäisten pelaajien pe-
likokemuksiin sekä siihen liittyviin ajatuksiin ja tunnekokemuksiin. Haastattelujen avulla oli tarkoi-
tuksena saada myös parempaa käsitystä tietyn ikäisten pelaajien pelaamisinnokkuudesta sekä LAN-
tapahtumiin osallistumisesta. Halusin näin kartoittaa pelaamiseen liittyviä eri puolia, ja havainnol-
listaa myös iän myötä tapahtuvaa muutosta pelaamisen merkityksessä.
Niin kuin jo mainitsin tutkielman alussa sopivan teoriataustan löytäminen ja yhdistäminen tuntui 
aluksi  erityisen  hankalalta.  Yritin  löytää  ratkaisua  fenomenologisesta  teoriataustasta.  Goffmanin 
kehysanalyysikin tuntui aluksi hieman vieraalta, mutta lukiessani tarkemmin Goffmanin kehys- ja 
ankkurointikäsitteitä,  ja saadessani  Finen roolipelitutkimustekstin  Goffmanin teorian oheen huo-
masin teorioiden sopivan omaan tutkimukseeni ja tulosten hahmottamiseen hyvin. Goffmanin ja Fi-
nen teorioita sovelsin tutkimustulosten analyysissa ja tulkinnassa omalla tavallani, joka voi ehkä 
toiselle pelitutkijalle tuntua vieraalta. Heijastin ajatuksia ja tulkintaani paljon myös muihin pelitut-
kimuksiin.
Pohdin Flickin (2006, 167) kriittisten kysymysten pohjalta ensiksi haastattelukysymysten onnistu-
neisuutta ja merkitystä. Kun alkuvaiheessa suunnittelin ja kirjoitin haastattelukysymyksiä, halusin 
tehdä niistä mahdollisimman ymmärrettäviä ja joustavia, mutta myös sellaisia, jotka herättäisivät 
kuvailua. Haastateltavien kuvailujen perusteella oli mahdollista haastattelutilanteessa karsia tai teh-
dä tarkentavia lisäkysymyksiä mahdollisimman sisältörikkaan vastauksen saamiseksi. Haastatteluti-
lanteissa osassa kysymyksistä oli välillä ymmärtämisen vaikeutta. Vaikka epäselviä kohtia tuli niin 
haastateltaville  kuin  itselleni,  haastattelutilanteessa  syntyneen  keskustelun  pohjalta  pystyimme 
haastateltavien kanssa puolin ja toisin tekemään lisäkysymyksiä tai pyytämään perustelua joihinkin 
ajatuksiin. Tärkeintä haastattelutilanteissa oli se, että epäselvät kysymykset ja vastaukset joko kar-
sittiin pois tai selitettiin auki, ettei myöhemmin päässyt tulemaan suuria tulkintavirheitä analyysissa 
ja tulosten esittelyssä.
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Flickin (emt., 219) ajatusten perusteella havainnointiin liittyy huomioitavia eettisiä ongelmia: missä 
tilanteissa ensinnäkin kuuluu ilmoittaa omasta havainnoinnista tutkittaville, varsinkin kun on kysy-
mys LAN-tapahtumista, joiden osallistujamäärä vaihtelee muutamasta kymmenestä tuhansiin. Kai-
kista pienimmässä LAN-tapahtumassa minusta tiedotettiin, pienemmässä LAN-tapahtumassa Pir-
kanmaalla järjestäjät tiesivät olemassaoloni syyn sekä pelaajat,  joita pyysin haastateltaviksi. Toi-
saalta jäin pohtimaan, että olisiko pitänyt kaikkia 60 pelaajaa informoida olemassaolostani vai olisi-
ko se loppu viimein häirinnyt pelaajia. Flickin näkemyksen mukaan kun on tietty rajattu määrä ih-
misiä, joita havainnoi, heitä pitää informoida asiasta. Pidin kuitenkin hyvänä ratkaisuna sitä, etten 
alkanut kertomaan jokaiselle pelaajalle erikseen, miksi olen kyseisessä LAN-tapahtumassa, koska 
se olisi voinut häiritä pelaajia, enkä halunnut herättää huomiota. Minusta informoiminen isoimmas-
sa LAN-tapahtumassa olisi ollut yhdentekevää, koska kukaan ei kiinnittänyt huomiota minun kier-
telyyni.  Kuitenkin herää toinen kysymys:  vaikutinko jollain  tiedostamattomalla  tasolla  pelaajien 
käyttäytymiseen ja toimintaan? Tähän minulla ei ole varmaa vastausta, mutta pohjimmiltani uskon, 
etten aiheuttanut mitään poikkeavaa.
Menetelmien valintaan olin yleisesti tyytyväinen, mutta menetelmien käytössä olisin voinut – aina-
kin haastattelujen osalta – olla vieläkin johdonmukaisempi. Johdonmukaisemmin olisin voinut teh-
dä ainakin seuraavat asiat: 1. olisin voinut tehdä vielä lisää tarkentavia kysymyksiä eri ikäisiltä pe-
laajilta, etenkin vanhemmilta pelaajilta tunnekokemusten osalta, 2. hankkia saman verran haastatel-
tavia eri ikäryhmistä, ja 3. tehdä haastattelut kaikkien nuorempien pelaajahaastateltavien kohdalla 
yksittäisesti.  Näiden asioiden huomioiminen olisi lisännyt tutkimukseni luotettavuutta. Kuitenkin 
esittämäni tulokset niin havaintojen kuin haastattelujen osalta ovat mahdollisimman johdonmukai-
sia ja objektiivisia.
Pidin huolta havainnoitavien ja haastateltavien anonymiteetistä mahdollisimman hyvin alusta saak-
ka. Toisaalta sellaiset ihmiset, jotka osallistuivat edellä mainittuihin LAN-tapahtumiin tai haastatte-
luihin tai molempiin, voivat tunnistaa esimerkiksi kyseiset pelitapahtumat. Pyrin kuitenkin litteroin-
tiesimerkitkin muokkaamaan tekstiin niin, ettei henkilöitä voida tunnistaa.
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Erilaisten ja eri ikäisten pelaajien pelikokemusten kuvailun ja merkityksen siirrettävyys kaikkiin di-
gitaali-  tai  LAN-pelaamiseen tai  pelaajiin  on tämän tutkimuksen pohjalta  melko mahdotonta  jo 
pienen tutkimusjoukon takia.  Ensinnäkin jokaisen pelaajan kokemukset ovat yksilöllisiä ja siten 
myös henkilökohtaisia. Toiseksi – näin objektiivisesta näkökulmasta tarkastellen – on mahdollista, 
että tutkimani pelaajat ovat tietyiltä osin valikoituneita: he voivat olla sosiaalisempia ja avoimempia 
luonteeltaan,  joka  on edesauttanut  osallistumishalukkuutta  tutkimukseeni.  Kolmanneksi  on  huo-
mioitava se, että kun on kysymys ihmisten henkilökohtaisista kokemuksista, niistä pystyy ulkopuo-
lisena tutkijana saamaan irti vain pienen osan. (Flick 2006.)
Vaikka tutkimustani ei voi kokonaan siirtää kaikkea digitaalipelaamista koskevaksi,  saamani ha-
vainnointi ja haastattelutulokset saivat hyvin tukea myös muista aikaisemmista pelitutkimuksista, 
etenkin LAN-pelaamista ja pelikokemusta koskien. Etenkin kuvaukseni LAN-tapahtumista on ai-
kaisempien tutkimustenkin pohjalta siirrettävissä muihin LAN-tapahtumien kuvauksiin. Lukiessani 
Finen (1983) roolipelitutkimustekstejä sekä digitaalipelitutkimusartikkeleita ja -kirjoja oli helppo 
huomata melko nopeasti, että vaikka kysymys on yksilöiden kokemusten ja pelaamisen kuvauksista, 
terminologian käyttö ja ajatusten rakentaminen on hyvin saman tyyppistä vuosikymmenistä riippu-
matta. Siten näen oman tutkimukseni hyvänä, omanlaisena jatkona laadulliselle pelitutkimukselle.  
Siirrettävyysnäkökulmaan  liittyen  Pirkanmaan  suuren  LAN-tapahtuman  yhteydessä  järjestetyssä 
peliseminaarissa esitettiin väite, jonka mukaan pelitutkijana ei voi toimia uskottavasti, jos ei itse ole 
pelaaja. Tähän väitteeseen sisältyy kaksi erilaista näkemystä. Osaltaan väite pitää paikkansa: peli-
tutkijan on helpompi ymmärtää muun muassa pelikokemuksen rakentumista, kun on itse pelannut 
paljon, ja tietää myös peliteknisistä ja pelimekaniikkaan liittyvistä pelisuunnitteluratkaisuista, jotka 
osaltaan  vaikuttavat  myös  samastumisen  ja  immersion kokemuksiin.  Toisaalta  ulkopuolinen voi 
nähdä ja kuulla tutkittavilta jotain, mitä paljon pelaava ei itse huomaa, ja näin tuoda tuoreempaa nä-
kemystä pelaamiseen. Liiallinen samastuminen tutkimuskohteen tai tutkimusongelman kanssa voi-
daan joidenkin vanhempien antropologien mukaan kutsua "villiksi  muuttumiseksi", jolloin tutki-
muksen tekemisen objektiivisuus kärsii (Raatikainen 2004, 62).
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8.2 Pelitutkimuksen tulevaisuus
Sekä määrällinen että laadullinen pelitutkimus on lisääntynyt voimakkaasti ympäri maailman vii-
meisen 10 vuoden aikana (ks. Eskelinen 2005), ja kiinnostus kuulla ja lukea pelitutkimusten tulok-
sista on myös lisääntynyt. Erilaisten tutkimushankkeiden (ks. Lahikainen ym. 2005; Salokoski 2002 
& 2005) avulla pyritään mahdollisimman johdonmukaisesti tutkimaan eri ikäisten pelaajien, etenkin 
nuorten pelaajien pelikokemuksia ja mahdollisia vaikutustekijöitä sosiaalisuuteen ja identiteetin ra-
kentumiseen. Arkielämän ja identiteetin rakentumisen näkökulmista nähdään tärkeänä jatkaa tutki-
muksia ympäri maailman muun muassa väkivaltaa sisältävien pelien ja niiden vaikutusten osalta 
(Salokoski 2005; Funk, Bechtoldt Baldacci, Pasold & Baumgardner 2004; Bartholow, Sestir, Davis 
2005).
Pelaamisesta ja pelitutkimuksesta voi kuitenkin ulkopuolinen henkilö saada hyvin erilaisen kuvan 
uutismedioiden tuodessa enemmän esiin pelaamisen haitallisia tai negatiivisia puolia (esim. Reini-
kainen, IL 22.12.2005, 8). Pelaamista ja pelejä voidaan tutkia niin positiivisista kuin negatiivisista 
lähtökohdista, mutta olennaisinta tutkimusten tulosten esittämisessä on pyrkimys objektiivisuuteen 
ja omien mielipiteiden pois jättämiseen. Siten en itsekään ole pyrkinyt puhumaan pelaamisen puo-
lesta tai vastaan vaan tarkoituksenani on ollut esitellä pelaajien omia kokemuksia pelaamisesta ja 
siihen liittyvistä aspekteista.
Tulevaisuudessa on mielenkiintoista nähdä, mihin suuntaan pelitutkimus alkaa painottua, ja minkä-
laisiin uusiin pelitutkimusnäkökulmiin tutkijat perehtyvät. Jos itse jatkaisin pelitutkimuksen teke-
mistä, rajaisin tutkimukseni koskemaan joko turhautumisen tunteita, digitaalipelien ammattipelaa-
mista tai tyttöjen ja naisten digitaalipelien pelaamista, koska näitä aihealueita ei ole vielä – ainakaan 
Suomessa – paljon tutkittu. Turhautumisen tutkimisen näen erittäin haasteellisena, mutta mahdolli-
sena; muun muassa radiologi Vincent P. Mathews (2002) on tutkinut aivokuvantamismenetelmin 
erilaisia  tunnekokemuksia  pelaamiseen  liittyen  (Morley  2006  RSNA).  Ammattipelaamista  olisi 
hyvä tutkia itse ammattipelaamisen sisällön takia, ja myös pelisisältöjä ja -kokemuksia, kolmannek-
si pelaamista ajassa, eli minkälaista pelaaminen on ollut nuorempana, ja miten pelaamisen merkitys 
on muuttunut iän ja ammattipelaamisen myötä. Tyttöjen ja naisten pelaamista ja pelikokemuksia oli-
si mielenkiintoista tutkia jo pelkästään sukupuolen takia, eli saada esiin heidän merkitykset pelaa-
miselle, ja tehdä mahdollisesti vertailua miehiin. Tyttöjen tai naisten pelaamista on jonkun verran 
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tutkittu muualla maailmalla, ja luulen tähän aihealueeseen jo tulleen ja tulevan lisää julkaisuja myös 
Suomessa.
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LIITTEET
Liite 1.
Riina Suhonen/rsuhonen@hytti.uku.fi 06.-08.04.2007
Pro gradu -tutkimus
Sosiaalipolitiikan & sosiaalipsykologian laitos
Yhteiskuntatieteellinen tiedekunta
Kuopion yliopisto
Haastattelurunko harrastajapelaajille
Minkä ikäinen olet? Kotikaupunki?
Minkä ikäisenä aloit pelata tietokonepelejä? 
Minkä tyyppisiä pelejä pelasit aluksi? Mitkä olivat sinun suosikkipelejä? 
Mikä tässä pelissä/näissä peleissä oli silloin hienoa ja ainutlaatuista?
Kuinka paljon yleensä pelaat päivässä/viikossa?
Pelaatko usein kavereidesi kanssa? Onko joitain tiettyjä pelejä, joita pelaatte usein yhdessä?
Minkälaisia muita harrastuksia tai kiinnostuksenkohteita sinulla on?
Mikä on sinulle tärkeintä pelitapahtumassa?
(Alle 18-vuotiaat) Mitä mieltä vanhempasi ovat pelaamisestasi?
Minkälaisia pelejä pelaat tällä hetkellä eniten? 
Minkälaisia pelihahmoja peleissäsi on?
Pelaatko usein pelejä, joissa voi itse luoda oman pelihahmon?
Voitko ajatella, että pelihahmollasi olisi joitain piirteitä tai ominaisuuksia, joita haluaisit itselläsi ol-
evan?
Voitko kuvailla, minkälainen on hyvä peli. Mitä elementtejä on oltava hyvässä pelissä?
a) esim. pelirakenne, 
b) tarina/juoni, 
c) 1. tai 3.persoonan pelihahmo jne.
Mitkä tekijät ovat olennaisia hyvässä pelikokemuksessa? 
Minkälaisia tuntemuksia sinulla voi olla ennen pelin aloittamista, pelin aikana ja/tai jälkeen?
Kun pelaat, koetko joskus keskittyväsi peliin niin paljon, että tuntisit suorastaan ajan- ja paikantajun 
häviävän?
Kerro, mikä on ollut viimeisin hyvä peli, mitä olet pelannut. Minkälainen peli tämä on, ja mikä teki 
nimenomaan tästä pelistä niin hyvän?
Kiitoksia haastattelusta!
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Liite 2.
Riina Suhonen/rsuhonen@hytti.uku.fi 06.-08.04.2007
Pro gradu -tutkimus
Sosiaalipolitiikan & sosiaalipsykologian laitos
Yhteiskuntatieteellinen tiedekunta
Kuopion yliopisto
Haastattelurunko aktiivipelaajille
Minkä ikäinen olet? Kotikaupunki?
Minkä ikäisenä aloit pelata tietokonepelejä? 
Minkä tyyppisiä pelejä pelasit aluksi? Mitkä olivat sinun suosikkipelejä? 
Mikä tässä pelissä/näissä peleissä oli silloin hienoa ja ainutlaatuista?
Milloin aloitit aktiivipelaamisen?
Onko pelaamisinto pysynyt samana kuin ennen vai onko pelaamisinto ja sen merkitys jotenkin 
muuttunut?
Kuinka monissa pelitapahtumissa käyt esim. vuoden aikana? Suomessa, ulkomailla? 
Minkälaisia harrastuksia tai kiinnostuksenkohteita sinulla on?
Minkälaisia pelejä pelaat tällä hetkellä eniten?
Minkälaisia pelihahmoja peleissäsi on?
Pelaatko usein pelejä, joissa voi itse luoda oman pelihahmon?
Mitkä tekijät ovat olennaisia hyvässä pelikokemuksessa? 
Voisitko kuvailla, minkälainen on hyvä peli. Mitä elementtejä on oltava hyvässä pelissä?
Kun vertailet pelaamista ennen aktiivivaihetta ja sen jälkeen, onko tuntemukset pelaamisessa muut-
tuneet? Onko esim. samastuminen pelihahmoon vielä mahdollista? Koetko joskus keskittyväsi pe-
laamiseen niin paljon, että tuntisit suorastaan ajan- ja paikantajun häviävän?
Mitä hyviä tai huonoja puolia näet pelaamisessa olevan arkielämän kannalta?
Kerro, mikä on ollut viimeisin hyvä peli, mitä olet pelannut. Minkälainen peli tämä on, ja mikä teki 
nimenomaan tästä pelistä niin hyvän?
Kiitoksia haastattelusta!
